
VICTOIRE! La flop connection démasquée! • Xénon II, 
SpiritofAdventufe,Forgotten Worlds:des exclusivités Tilt! 
0 Arcades: Tetris/Operation Thunderbolt m 

• Compatibles PC: alternative ST/Amiga ? 
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S AVANT-PREMIERES 

Le prodigieux graphisme de Xénon 11, 

un shool-them-up réalisé par les Bitmap Brothers sur Atari ST, 
est tout à fait étonnant. Un futur hit garanti! Spirit of Adven- 
ture parDragonware, un «cheu te rôle » made in Germany (ST). 
Forgotten Worlds, de Capcom, une adaptation d'arcade 
(Amiga). P-47. un bon jeu d’action pour console NEC. Et tou¬ 
tes les previews récoltées par Dany Boolauck, 

y II TILT JOURNAL 

Des jeux vivants ! 

Recréer la réalité de manière hallucinante, c’est désormais pos¬ 
sible avec les nouvelles images de synthèse ; elles vous permet¬ 
tront aussi, très bientôt, de rentrer « dans " les jeux. Le Cebit 
de Hanovre, la plus importante exposition européenne dédiée 
à la micro-informatique, renforce l’idée d'évolution dans la conti¬ 
nuité. Et une montagne d’infos dont on retiendra surtout l’accord 
Broderbund et Loriciels. 

Q|| ARCADES 

Tetris et Operation Thunderbolt 

vont faire des ravages dans les porte-monnaie ! Tetris, venant 
de la micro, fait déjà un triomphe. Operation Thunderbolt est 
la suite, plus réaliste et plus violente, d’Operation Wolf. Impres¬ 
sionnant ! Préparez vos pièces : d’autres jeux arrivent ! 

3 /1 HITS 

Skweek, un concept simple 

qui donne un jeu passionnant, est sûrement appelé à faire un 
malheur sur ST. The Champ, une simulation de boxe, est con¬ 
seillé aux amateurs du genre sur Amiga. Grand Monster Slam, 
un jeu aux règles simples et très distrayant sur Amiga. Archipe- 
lagos, un jeu de stratégie comme seule la micro peut en pro¬ 
duire sur ST. Et les autres hits ; Cosmic Pirate, Tiger Road, Last 
Duel. Dragon Ninja, Jug, Battlehawks 1942, Scorpion. 

kArolling softs 

Les jeux ne sont pas tous des hits. 

On en trouve pourtant d'autres qui peuvent être intéressants : 
nouvelles versions, resucées de vieux hits, idées géniales mais 
mal traitées. Et puis les autres, médiocres, tristes ou franche¬ 
ment mauvais. Ils sont tous là. 

/ y DOSSIER 

g Et ron et ron petit patapon. 

La micro, elle aussi, est capable de produire ses Crados ; les 
flops, ces jeux moches, nuis, ternes et sans intérêt. Bravant 
l’innommable, les journalistes de Tilt se sont immergés dans la 
mare crapoteuse où se complaisent les flops, pour les observer 
de très près. Ils en ont ramené une étude qui permet de les iden¬ 
tifier et de les éliminer. Pour finir, n’hésitez pas à participer à 
un concours particulièrement adapté au sujet, un concours vrai¬ 
ment... rat-goûtant! 

Code des pris utilisé dans Tilt: A = jusqu’à 99 F, B = 100 à 199 F, 
C = 200 à 299 F, D = 300 à 399 F. E = 400 à 499 F. F = plus de 500 F. 

Eocart pubëcHaire • Mag » non iolMi enliâ ie& pages lûO et 101 
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8 /1 CRÉATION 

"J Une rubrique tous azimuts : 

Pour les programmeurs, le GFA Basic 3.0 qui. après s’être 
imposé comme « le » Basic du ST, a été adapté à l’Amiga, et 
le Macro Assembleur V12 pour ST. Les musiciens peuvent 
découvrir Sequence 1000 sur PC. Art and Rlm Director et Car- 
tooners vont donner des fourmis dans les doigts des graphistes 
et animateurs ayant un Apple II GS. 
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HARD 

Votez PC ! 


Les compatibles IBM-PC font-ils le poids face aux Atari ST et 
autres Amiga ? Ne vont-ils pas plutôt les ridiculiser avec leurs 
capacités graphiques extraordinaires, leurs jeux de plus en plus 
attrayants, leur logithèque impressionnante ? La baisse des prix 
aidant, ne vont-ils pas aller jusqu'à les remplacer? Une belle 
pmnnlonade en oersoective 


Lm Images vont donner naissance à des Jeu* fabuleux. 
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SOS AVENTURE 

La magie à l’honneur 


avec deux titres pour Apple H. Magic Candie est un jeu de rôle 
riche en possibilités, qui mêle aventure, enquête et combat. 
Might and Magic II est le second volet d’une saga fantastique 
au graphisme exceptionnel, qui donnera du fil à retordre même 
aux spécialistes du genre. 


1 llQ message in a bottle 

i ^ La solution complète de Starglider 11 

vous est offerte gracieusement par Alain Huyghues-Lacour, qui 
ajoute en prime un « cheat mode ». Jacques Harbonn continue 
son exposé sur Dungeon Master. Et de nombreux autres trucs, 
parmi lesquels vous trouverez des combines vous permettant 
de battre vos propres records sur Turbocup. 


lin forum 

Créer des jeux ou des dessins. 

sauver des images ou des sons, récupérer des fichiers perdus, 
dénicher d’anciens logiciels, débattre du piratage et des virus 
sont quelques-uns des sujets abordés par votre courrier. Il nous 
parvient en si grand nombre que. à notre grand regret, il nous 
est impossible de tout publier. 





SfcweeJc. un principe de Jeu ous$j simple (et génial) que Pacman. 
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TAM TAM 

Les dernières informations 


parvenues à la Rédaction alors que le journal est déjà bouclé. 
Vous y trouverez aussi le, hit-parade des jeux, le vôtre et celui 
des boutiques. 


m SESAME 

Programmeurs, à vos claviers! 

Un organigramme de shoot-them-up, complémentaire de celui 
paru dans le précédent numéro de Tilt ; celui-ci déplace les vais¬ 
seaux ennemis. Et beaucoup d’autres trucs avec une super 
astuce pour Amiga. 


1 yA PETITES annonces 

Une avalanche spectaculaire 

recouvre le bureau de notre pauvre secrétaire. Pour passer toutes 
vos annonces, il faudrait réduire les autres rubriques. Rude 
dilemme! Essayez donc le minitel (36.15 TILT). 



tnniBRBHEB 

Flops: est-ce un hasard si ee jeu s'appelle îznogoud? 


1 index 

^ Tous les logiciels testés 

dans ce numéro, classés par ordre alphabétique. 
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IL Y A LES CLIENTS COCONUT... 


IL Y A CEUX QUI CHERCHENT ENCORE... 


COCONUT 

ÉTOILE 

41 avenue de la Grande-Armée 
75016 PARIS a 45,00.69,68 
Métro Argentine (F»fni*miin<ii) 


COCONUT 

RÉPUBUOUE 

13. boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 


COCONUT 

MONTPELLIER 

C. CIAL LE TRIANGLE NIV. BAS 
34000 MONTPELLIER 0 67.58.58.88 
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DOUBLEDRAGON . 

15/145 

DRAGON NINJA 

. H/145 

OERENDEROFTHE CROWN 

U9/1I9 

ECHELON 

H/14S 

FOOTBALL MANAGER 2 

96/145 

FLIGHTSIMULATORII. NF 

4H/5H 

GRAND PRIXCIRCUIT 

12S/1U 

GUERILLA WAR 

51/125 

GUNSHIP 

139/169 

HUMAN KILLING MACHINE 

91/149 

INTERNATIONAL SOCCER 

95/146 

LEST STORM . .. 

05/145 

L'ARCHE DU CPT BIGOD 

145/195 

LASTNINJA2 . .. . 

125/145 

«ieki«re 


DPEfUTION WOLF 

K/135 

OLYMPIC CHALLENGE 

95/146 

OUTRUN . 

95/146 

POWERPLAY HOCKEY 

. /IH 

PAC MANIA 

95/146 

POOLOF RADIANCE .. 

/269 

POWER AT SEA . 

.99/169 

PHM. PEGASUS. 

. 99/145 

PIRATES . 

145/105 

RUNTHEGAUNTLr 

95/145 

RENEGAOE3 

05/145 

REALGHOSTBUSTERS 

. 95/145 

REBELCHAR6ECHICAMANGA.. /2B0 

RACKEM . . 

128/119 

ROBOCOP 

..K/13S 

R. TYPE 

95/145 

RAM60 3 

99/199 

SERVE &VOLLEY. 

120/190 

SOCCER(MICRDPHOSE|. . 

1K/22S 

SOLDIEROFLIGKT 

95/146 

S.D.l . . 

96/145 

THEDEEP,. 

99/149 

T.K.O. 

120/169 

TECHNOCOP 

99/199 

TIMES OFLORE . 

120/150 

TIGÊR WAO . 

H/14S 

THEGAME SUMMEREDT 

95/146 

THEBAMEW1NTER EDT 

95/145 

THETFIAIN. 

99/149 

TEST DRIVE 

. .99/149 

ULTIMA5 . 

325 

WILLOW . 

./ISO 

WECLE MANS ... 
ZACMCKRACKEN 

..,95/145 
.. . ./179 










































































NOUVEAU 
à GRENOBLE 

Ouverture prochainement 
d’un magasin. 
COCONUT GRENOBLE 
8, cours Bérriat 
38000 GRENOBLE 



HORAIRES D’OUVERTURE : 
DU LUNDI AU SAMEDI 
DE 10 H A 19 H 


AMIGA 


UEGAPACK 

TRIAO 


24S 

299 


AFTERBURNER . . 

ARCANOlO 2 

BIOCHAILENGE. 

BAUnCEDF POWER t99D 
BLASTEROIDS 

BALLISTY*. , . . 

SILLIARD SIMULATOR 
BATMAN ... 

SATTLECHES5 . . .. 
BARO’S TALES 
BAR0'STALES2 
CUSTODIAN .. 

CRA2VCARS2 
CALIFORNIA SAMES 
CARRIER COMMANO 
CHES5MASTER20I» 

DENARlS .. 

DRAOON'S UIR 
DOUBLE DRAGON 
OOKGEONMASTER 
ELITE . . . 

FALCON ... 

FLISRTSIMULATOR2 ... 
GAUNTLET2 . . 

GALDREDON'SDOMAIN . 

HUMAN KILLING MACHINE 
HERDESOF THE LANCE . 

HVBRIS .... 

ILUDICRU5 

I.K.». 

INTERNATIONAL SOCCER 

LASTDUEL . 

LOMBARDRALLT ... 
LAQUETEOEL'OISEAU 
LE MANOIR DE MORTEVILLE . 
MEURTREAVENISE . . 
OPERATION JUPITER 
OPERATIONWOLP 
POPULOUS. ... 
PURPLESATURNOAT 

PACMANIA. 

RINGSIDE .. 
RUNTHEOAUNTLET 
REBEL CHARGE CHIOHAMANGA 
ROGER RABBIT . 

ROCKET RANGER .. . 

STEVE DAVIS SNOOKER. 

SWORO OP SODAN 
SUPER RANG ON . 
SPACEOUESTS 
SKI SIMULATOR 
SPEEDBALL 
STARGLI0£fl2 
THEGAMEWINTEREOT.. 
THEKRISTAL . . 

THE DEEP . . 
TEENAGEQUEEN . 

TV SPORTS 
TIGER ROAD . 

THUNOERBLAOE 
UMS . 

WARINTHEMIDDLE EARTH 
WILLOW 

ZAC MC KRACKEN 


249 

23S 

199 

299 

249 

199 

24S 

239 

245 

225 

249 


249 

229 

249 

195 

199 

349 

199 

245 

245 

299 

335 

245 
199 
149 
249 

246 
249 
245 
245 
245 
.246 
249 
245 
249 
245 
210 
245 
245 
195 
295 
245 
345 
236 
309 

. 245 
325 
240 
375 
295 
245 
225 
105 
255 
195 
245 
315 
225 
245 
245 
.245 
205 
.245 


APPLE 2 

ARKANOID 

289 

GADDUOES .... 

295 

6ATTLE ÛF NAPGLEON 

350 

GARD'STALE 

295 

BAflDSTALFZ 
dARDSTALES . 

295 

295 

COLONIAL CONOUEST 

. 295 

CHUCK YEAQER FLIGHT AOV 
CALIPORNIAGAMES 

295 

3S0 

CHESSMASrgRTOOO 
0E5TR0VER . . 

295 

195 

ECHELON 

295 

FLIGHT SIMUUTOR 2 

430 

GL08AL COMMANDER 

265 

ICE HOCKEY 

295 

KIN6QUEST3 . 

295 

KARATE CHAMP 

190 

KUNS FU MASTER . . 

MIGHT AND MAGIC 

199 

395 

aeiAAna 


MARBLE MADNESS 

295 

POCLOP RADIANCE 

POLICE OUEST 

P H.M. PEGASUS 

459 

Jaa 

295 

CUARTERBACK . 

295 

RISK . 

345 

ROGER RADéiT, 

295 

STREET SPORT FOOTBALL . 

345 

THEKUNT FOR REDOCTOBER 

345 

THE GAMESWINTER EDT 

395 

TIMEOFLORE . 

345 

TEST DRIVE 

'IM 

TRIPLE PACK 

ion 

ÜLTfMA 5 

290 

VICTORYROAD. . . 

295 

W1NGS OP FURY 

, 275 

2400A.D . .. 

350 


APPLE 2 GS 

ARKANOIÛ 

295 

BAar>«e tai ec 

tTtl 

CALIFORNIA GAMES 

295 

rue«CMACTse •>^vk 

395 

DUNQEDN MASTER 

349 

rv lA t/M 

395 

OEFENDEROF THE CROWN 

345 

DESTROYER 

350 

GAüNTLET . , 

290 

iCE HOCKEY 

295 

KINGQUEST4 . ... 

LASTNINJA.. 

. 39$ 

275 

Kiiii Dtrr 

295 

MARBLE MADNESS 

. 290 

PIRATES 

295 

PAPER80Y 

299 

POLICE GÜEST 

Bti cure eeawirc 

290 

?es 

5HAOOWGATE . 

$U89ATTLE SIMULATOR 

350 

340 

TnUAUAWV 

295 

njcvnco 

290 

UNINVITED 

350 

WAR INTHEMIDDLE EARTH 

. 395 


CONSOLÇ SEGA 


COHSOIE SE6A : 
t HANG ON 

• 2MANEnESKJEUX 
. CABLE PERITEL 


PISTOLn PHASER 


JEUX 

AZTECADVEHTURE 

AnER BURNER 

ALIEN SYNDROME 

ALEX KIDD 

ALEX KI0O2 

ACTION FIGHTER . .. 

ASTROWARfliOR/PITPOT 

BLACK BELT 

CAPTAIN SILVER 

CHOPLinER 

DOUBLE DRABON 

ENDURO RACER 

F16PIBHTER 

FANTASYZ0NC3 

FANTASY20NE2 

FANTASYZONE 

60LVELLIUS 

GREAT GOLF 

GREAT FOOTBALL . 

GREAT BASKETBALL 
GREAT BASEBALL 
GREAT VOLLEVSALL 
6H0ST HOUSE . 
KENSEIOEN . . 

LORD OP THE SWORO 
KUNGFUKIO 
MONOPOLV (ANGLAIS) . 
MIRACLE WARRIOR 
MY HERO 
OUIRUN 
PHANTASYSTAR 
POWER STRIKE 
PENGUIN LAND 
PROWRESLING 
QUARTET 
RTYPE , 

RAMB03 

RESCVE EMISSION 
ROCKY . 

SHINOBI 
SHANGAI 
SPYVSSPY 
SECRET COMHAND 
SUPER TENNIS 
5PACE HARRIER 
THUNOERBLAOE . 
TEOOT BOY 
TRANSBOT 
THENINJA . 

WORLD SOCCER 
WORLD GRAND PRIX 
WONDERBOV 
W0NDERB0Y2 
ZIUION 
ZILIION 2 


JOYSTICXS SEGA : 
SPEEDKINGSEGA 
CONTROl STICK 
WNNERISOSEGA 


090 

249 


255 
295 
295 
255 
299 
295 
255 
255 
295 
255 
295 
255 
IIS 
.255 
295 
. 255 
295 
255 
255 
255 
255 
255 
195 
295 
295 
2S5 
255 
395 
195 
295 
395 
S5 
295 
253 
255 
295 
295 
255 
295 
295 
259 
195 
255 
195 
295 
295 
.195 
195 
235 
255 
2U 
255 
295 
255 
255 


149 

129 

99 


CONSOLE NINTENDO 

CONSOLE NINTENOO : 


* SUPER MARIO BROS 


«^2MANEnESDEJEUX 


CABLE PERITEL 

990 

PISTOLET . 

295 

ROBOT 

42Û 

JEUX : 


BALLOON FIQHT 

260 

CASTI^ VANIA 

345 

aUCLULAND 

.259 

OONKEY KONG 

195 

DONKEV KONG 3 

.19$ 

EXCITEBIKE 

295 

600NIES 3 

GRAOlUS 

.949 

295 

GOLF 

290 

ICECIIMBER 

260 

ICE HOCKEY 

260 

KIOICARUS . . 

345 

KUNG FU 

299 

LEGENOOFZELOA 

395 

MFTROID . 

360 

HACh rider 

295 

PUNCH DUT . 

345 

PINGAU. 

290 

PQPEYE 

195 

PROWRESLING 

295 

rcproam 

299 

RAO RACER 

349 

SOCCER . 

SLALOM.... 

.ZoU 

260 

SUPER MARK) BROS 

.290 

SUP£RMARj02 

395 

TOPGUN 

345 

TENNIS 

250 

URBAN CHAMPION 

260 

VOCLEY BALL 

260 

WRECKIMGCREW 

205 

JEUX POUR PiSTOLr : 


DUCKHUNT 

295 

HOGAN'SHALLEY 

295 

WtLOGUNMAN 

295 

JEUX POUR ROBOT 


GYROMITE 

345 

STACAUP 

346 

JOYSTICKS 


NESADVANTAGE 

395 

DISÛUETTES VIERGES 

«SaUEHES 3 ”5 


3"5SF/0D.LES19 

«9 

3"S0F/0D. LES1D 

120 

BOITE DE RANGEMENT 40 DISC. 

99 

BOITE DE RANGEMENT BO DISC 

120 

BOITE 0£ RANGEMENT 159 0I5O 

150 

MSfiUEnn s'’i/4 


5’1/4NEUTRES.LES 10 ... 

39 

5”1/4 SF/DD.LESIO. 

69 

5”1/«OF/[IO.L£S10, ... 

99 

BOfTE OE HAHGEMErfT 50 DISG 

99 

DISOUEnESS”. LES10 .. 

190 


MATERIEL 


ATARI ST 

520STF. . .. 3490 

S20STFtMOMTEURM0N0 4490 
520STF^M0NITEURC0ULEUR . 4990 

1040 STF 4190 

1040STP4 MONITEUR MONO 5990 
1040STF4COULEUR.. 0990 

MEGAST1 MONOCHROME 5950 HT 
MEGASTI COULEUR .. . 7250HT 
MESA5T2 MONOCHROME 0450 HT 
MISA ST2 COULEUR ... 10750 HT 
MEGA5T4 MONOCHROME 12490 HT 
MEGAST4COULEUR .... 12760HT 


LECTEURS SUPPLEMENTAIRES : 
DISQUE DUR 30 MEGA ATARI 4990 
DISOUEDURBOMEGAATARI. . 7590 
CA720 3 "5DF ... 1290 

CUMANA3"5DP ... 1490 

CUMANA5"I/41 MEGA .. 1990 


MONITEURS : 
MONOCHROME HR.SM124 

COULEUR SC142S. 

COULEUR PHILIPS BSD1 


1590 

2590 

2490 


AMIBA: 

AMIGA SCO 
CABLE PERITEL . 
LECTEUR 3"5CA5B0 


4490 

190 

1490 


IMPRIMANTES : 

LASERSLM904 11400Ht 
STARLC1DCOMPLETE. .2590 
STARLC101C0ULEURS 2090 
STAR LC 24/10 . 3990 


DIVERS : 

CABLE IMPRIMANTE . . 

RUBAN ENCREUR NL10 . .. 

RUBAN ENCREUR LC10. 

RUBAN ENCREUR LC10COULEUR 
TAPIS SOURIS . 

PROLONGATEUR JOYSTICK I20cin) 
CUADRUPLEURJOYSTICKléT) 
DOUBLEURJOYSTICKICRC) .. 


150 

79 

49 

99 

75 

49 

95 

79 


JOYSTICKS : 

QUICKJOY2 .. 
0UICKJ0Y3. 

OUICKJOYS . 
SPEEDXINGKONIX 
NAVIGATOR 
MICRO BLASTER 
ERGOSTICK . . . 

3WAV WICO . ... 
COMPUTER COMMANO PC 

SPEEDXINGPC . 

SPEEOKING PC+CARTE 


COMITES D’ENTREPRISES ET 
nUOIANTS NOUS CONSULTER 


RESERVATION T DISPONIBILITES. 
TELEPHONEZ AU (1) 43.05.63.1)0 


59 

120 

195 

105 

109 

130 

245 

320 

390 

245 

445 


VENTE PAR 
ORRESPONDANCE 


à adresser 
exclusivement à: 


COCONUT 


13, bd Voltaire 
75011 Paris 

43.55.63.00 



TITRES 


PRIX 




15 F 


Participation aux frais de port el d'embâlldde. 

Précisez □ Cassette □ Disk - TOTAL à payer 
Règlemeot je joins □ Chèque t>ânc3ire Q C C P □ mandal-leiue □ C 8 
DJeprèfêfepayerau lacteuiè'èceotJori (ena]oulanl 20FpQurftais de lemDi; 

PRECISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX 
□ATARI ST □ATARI XLVXE CAMSTRAD CPC QAPPLE HAPPLE 2 GS 
□ HACINTOSH TAMiGA ZCSA DSPECTRUM HPC el COMPATIBLES 


( 


OFFRES VALABLES DANS LA UMfTE DES STOCKS DISPONIBLES. 




















































































Un nid de vers quV {oui réduire en bouillie. 


Une araignée gigantesque face au méga-laser. 


D'autres sers s'opposent à l'acquisition d'une arme. 


vertical et bidirectionnel (avant ou 
arrière) avec possibilité de l'accé¬ 
lérer ! Votre vaisseau hyper- 
sophistiqué évolue dans les pro¬ 
fondeurs de l’espace ! Autrement 
dit, en tapant sur la barre 
d'espace, le vaisseau passe devant 
ou derrière le décor du premier 
plan. Le tout est accompagné 
d'un changement de taille du vais¬ 
seau quand il pbnge dans les pro¬ 
fondeurs! Les mêmes effets sont 
prévus pour les Aliens qui émer¬ 
gent du décor et foncent sur vous 
en grossissant à vue d’œil ! Côté 
armement, c'est dément I Au 
début vous commencez avec un 
simple canon laser puis graduel¬ 
lement, en récupérant des bonus, 
vous pouvez utiliser <^es armes 


sédons, nous avons apprécié la 
finesse des graphismes et l’éton¬ 
nant souci du détail, rare dans un 
shoot-them-up. La taille des spri- 
tes et leurs nombres feraieni baver 
le plus exigeant des mordus. En 
fait, le programme autorise 
12sprites (32x32 pixels) ou 
36sprltes (16x lôpixels) présents 
simultanément â l'écran. On est 
même perplexe quand on cons¬ 
tate que la vitesse reste très cor¬ 
recte. Les Bitmap Brothers se sont 
donné un mal fou pour que 
Xénon II tourne sans problèmes (il 
a été entièrement programmé en 
Assembleur). Ils nous ont égale¬ 
ment confié qu’il y en avait pour 
800 Ko de graphismes. Prévue 
sur ST et Amigo. la sortie de ce 


TflT-lOOlUtM. 


Xénon // 


Eblouissant de couleurs et de mouvements, doté 
de scrollings même en profondeur, 

Xénon II brille d’un éclat prometteur! 


Oui, les Bitmap Brothers remet¬ 
tent ça ! Le superbe Xénon nous 
avait déjà coupé le souffle, le n° 2 
nous a littéralement mis sur les 
genoux. C’est bien simple, la pre¬ 
mière fois qu’on nous a présenté 
une vidéo de ce logiciel, nous 
avons tout de suite pensé qu’il 
s’agissait d’un jeu d’arcadt ! Côté 
scénario, ça donne dans le classi¬ 
que : vous devez maîtriser un cer¬ 
tain Xod et ses armées de Xeni- 
tes qui tentent de manipuler le 
passé pour dominer le présent et 
le futur. Votre mission comporte 
deux objectifs : détruire les mons¬ 
tres de chaque niveau et poser 


puis activer des bombes. Le 
système de jeu. smilaire à celui de 
Xénon, a été considérablement 
amélioré. Tout d’abord le jeu est 
plus vaste : six niveaux au lieu de 
quatre. Chaque niveau représente 
l'équivalent de vingt-cinq écrans. 
Le scroUing vertical sur trois plans 
est impressionnant et donne un 
effet de profondeur très convain¬ 
cant ! Le premier plan comporte 
seize couleurs et est occupé par un 
décor riche et fouillé. Le second 
plan, en quatre couleurs, repré¬ 
sente un décor plus sobre. Le troi¬ 
sième est constitué d’un fond 
étoilé. Une nouveauté, le scrolling 


d'une puissance phénoménale, 
du jamais vu ! Cela va des mines 
aux bombes à retardement en 
passant par le méga-laser muni de 
trois bouches à feu ! 

Dans la préversion que nous pos- 


super-soft est annoncée pour mai ! 
A la Rédaction, c’est le coup de 
foudre et on se demande si on 
pourra tenir aussi longtemps ! 
Allez un peu de patience et en 
attendant faites comme nous ; 
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'iv . 



'es hoetiles du décor. 


Gardcz'tfous à droite / Oardez-voue à ffûuche/ 


Des gueules hérissées de dents aiguisées! 


rêvez sur ces superbes photos 
d’écrans ! Comme d’habitude, 
nous tenons à préciser que Xé¬ 
non n risque de subtr des change¬ 
ments Importants, ce qui veut dire 
que tous les renseignements cités 


plus haut sont à prendre au 
conditionnel- Il n’en reste pas 
moins que b réalisation laisse 
bien augurer du futur. (EHsquettes 
Imageworks). 

Dany Boolauck 



Un graphisme soigné et tout en profondeur. 


For gotten 


Worlds 

Deux défenseurs du Bien se rebellent 
contre les forces de l’Empire du Mal. 
Un combat haletant et sans merci ! 


L’empereur Bios, dieu de la des¬ 
truction et créateur du Mal a 
engendré huit dieux maléfiques. 
Ils n'avaient qu’une fonction : 
détruire toutes 1^ civilisations exis¬ 
tantes. Après leur passage, tout 


n'était plus que ruines et ces 
régions dévastées reçurent le nom 
de «Mondes Poussiéreux». De 
tels actes ne devaient pas rester 
impunis et la colère des peuples 
engendra deux super-guerriers 


capables d’affronter le Mal ! C’est 
l’histoire de ce combat que vous 
invite à fatre (ou à refaire) Forgot- 
ten Worlds de Capcom. Conçus 
pour permettre le )eu simultané â 
deux. Forgotten Worlds est un de 
ces shoot-lhem-up à scrolbng hori¬ 
zontal qui font un tabac en arcade. 
Armés jusqu’aux dents, les deux 
super-guerriers évoluent dans des 
décors de désolation, à la recher¬ 
che de vagues d’ennemis qu’ils 
s’empressent de «dégommer». 
La destruction d’Aliens piermet de 
récupérer des petites bulles ou 
gélules qui servent de monnaie 
d’échange dans les « shops ». Ces 
derniers vous offrent un choix 
d’armes assez varié si vous en 
avez les moyens. Un bon équipe¬ 
ment est une garantie supplé¬ 
mentaire de survie dans cet enfer. 
Cinq niveaux sont à sécuriser 
et nous ne pouvons, hélas, vous 
présenter que le premier et le 
troisième niveaux. Toujours est- 
il que nous avons pu apprécier 
la bonne qualité des graphismes 



Vne action mouvementée. 


Un monstre tentacuioire... 

et de ranimation. En outre, la pos¬ 
sibilité de jouer â deux fait de ce 
jeu un hit en puissance car les pas¬ 
sionnés du genre adorent ça ! Sor¬ 
tie prévue en avril/mai sur Amiga 
et ST. 

Dany Boolauck 
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TftT^OUIUmt 

Spirit of Adventure 






Le Botyabee est ptutôt odrott. 


AMAZON 


le Somourar est tà pour faire trembler t advereolre. 


Vous présenter des nouveautés 
c'est bien, des enclusluités, c’est 
encore mieux surtout si elles sont 
de qualité ! Grâce à la courtoisie 
de Dragonware (société alle¬ 
mande) et Linel (société suisse), 
vous pourrez suivre, sur quatre 
numéros, le développement de 
deux nouveaux produits, a priori, 
très intéressants. Le premier, 
nommé Dragon Stoÿer (Linel). 
vous le connaissez déjà par les 
Previews de Tilt (n° 59H, 
page 19) et nous serons en 
mesure de vous en dire plus dans 
le prochain numéro. Le second, 
un Jeu de rôle, fait l’objet de cette 
avant-première, son nom ; Spirit 
of Aduenture. G. Henkel, le res¬ 
ponsable de Dragonware précise : 
« Dans le groupe, nous sommes 
tous des passionnés de jeux de 
rôle. Notre rêve ; réaliser un Jeu 


de rôle aux possibilités illimitées. 
Spirif of Adüenture est une tenta¬ 
tive dans ce sens. Ce sera dur, 
mais ça vaut vraiment le coup. > 
A première vue, certaines photos 
d'écrans font terriblement penser 
à Dungeon Master mais rassurez- 
vous. il ne s'agit pas d’un clone. 
En fait, le Jeu comportera trois 
lieux d’actions. Le premier, que 
vous pouvez voir dans cette avant- 
première concerne les donjons. 
Le deuxième et le troisième repré¬ 
senteront successivement les vil¬ 
les et les vues extérieures (à la 
Ultima). aspects qui seront traités 
prochainement dans notre jour¬ 
nal. Selon le scénario établi par 
Guido Henkel et Hans Juergen, 
te dialogue sera aussi important 
que les combats. Il y est question 
d'une quête de runes et de la pos¬ 
sibilité de fabriquer un nombre 


Un hybride humain-magicien assez Impressionnant. 


ment, de la création des routines 
des séquences de combat qui doi¬ 
vent être simples, variées et agréa¬ 
bles à pratiquer. Vient ensuite la 
partie « magie > où la création de 
6 000 sorts représente des heures 
de casse-tête pour le program¬ 
meur. Nous ne pouvons vous en 
dire plus pour le moment, mais un 
peu de patience ! Dans l’état actuel 
des progrès effectués sur Spirit of 
Adventure, Guido Henkel et 


Hans Juergen pensent sortir une 
version définitive vers le mois de 
septembre. Un jeu d'aventure 
d’une telle complexité ne se pro¬ 
gramme pas aussi facilement 
qu’un jeu d’action, si rapide soit- 
il ! Nous reviendrons sur le scéna¬ 
rio de Spirit of Adventure mais en 
attendant, nous vous donnons 
rendez-vous le mois prochain 
pour l'avant-première de Dragon 
Slayer! Dany Boolauck 


L'esprit de l’aventure 
souffle chez Dragonware. 
Passionnés du genre, 
les concepteurs du jeu 
ont conçu un scénario 
ambitieux combinant 
dialogues et action. 


Hdne : 

44 
22 
v 12 


L'amazone esl gratifiée d'un excellent équilibre. 

impressionnant de sorts magi¬ 
ques : 6 000 [ A l'heure actuelle, le 
projet est à un stade assez avancé. 
Le scénario est complet mais il a 
fallu deux mois à nos auteurs pour 
tout mettre au point avant d’écrire 
la première ligne de programma¬ 
tion. C’est généralement à ce stade 
que les gros problèmes de concep¬ 
tion surgissent à propos, notam- 


g" 




an -y 
f 


Troll 


MIRROR 


Huhon y 
Ouarf 
Elf 
TpoI 1 


SEE MAEIC 


Take It lIRetry IQuit 
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To ordBf direct. SBnd £24.99 to ELECTRONIC ARTS. DEPT PCS, 11-49 
STATION ROAD. LANGLEV, BERKS SL3 8YN. For a product catalogue, send £1 
tu ttie aho« address. Crédit card orders, please call (0753) 46465. 
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TfiTiiO^RHAL 



HéUcoplères, avions, canons, tous sont à éviter. 


Ü«vU4iiUii4îU4U44*^it 


Une rafale de missiles se précipite è votre rencontre. 


00014500 


ï-soo 


Une rencontre périlleuse 

maîtrise avec une étonnante rapi¬ 
dité et on en saisit la plupart des 
subtilités après quelques essais. 
P-47 est un chasseur-bombardier 
que vous devez piloter à travers 
une série de niveaux les uns plus 
I meurtriers que, les autres. Les 
12 


sur fond de soleil couchant. 

deux boutons de tir de la manede 
vous seront utiles. Le premier sert 
à la mitrailleuse et le second vous 
permet d'utiliser les armes supplé¬ 
mentaires, récuprérées grâce à des 
bonus disséminés tout au long du 
parcours. Fidèle au principe de 


Difficile, mais beau, un 
shoot-them-up très 
proche de la perfection. 

Les nouveautés arrivent désor¬ 
mais à un rythme régulier sur la 
console Nec. Le tout dernier est 
un shoot-them-up à saolling hori¬ 
zontal comme on en voit souvent. 
Mais sur cette console, découvrir 
un jeu est toujours un plaisir. On 
glisse rapidement la cartouche, un 
coup d’œil sur la notice d’emploi 
et.,. surprise ! C'est écrit en japo¬ 
nais! Pas d’affolement, le Jeu se 


Le ciel d'un bleu de rêve est envahi de bombes rugissantes. 


R-Tiipe, P-47 vous propose de 
détruire les vagues d'ennemis 
avant d'affronter le < gros sprite > 
â la fin du niveau. Dans le premier 
niveau, par exemple, l'action se 
passe sur deux plans dans un 
décor à fond montagneux. Dans 
les airs, les' vagues sont constituées 
de petits chasseurs et d'hélicoptè¬ 
res tandis qu’au sol des chars, 
canons et autres blindés vous har¬ 
cèlent. Détruisez tout sur votre 
passage et récupérez les bonus 
marqués d’une lettre. La lettre 
< M », par exemple, vous donne 
des missiles, « B » transforme le 
P-47 en bombardier. Certains 
bonus offrent des aides précieu¬ 
ses. notamment celle du « C > qui 
vous donne une option « conti¬ 
nue? », dans le cas où vous avez 
(trop rapidement) perdu toutes 
vos vies. Si vous vous défendez 
bien, vous aurez le droit d'affron¬ 
ter l’immense bombat'dier. Le 
détruire relève de l'exploit (il est 
très dangereux), heureusement le 
passage au niveau suivant ne 


dépend pas de l'Issue de ce 
combat. Au deuxième niveau, 
c’est le délire ! Des obus débou¬ 
chent face â vous et fusent â une 
vitesse à faire pâlir un 16 bits ! Et 
que dire de ces missiles qui tra¬ 
versent l'écran en diagonale, les 
rendant ainsi pratiquement 
Inattaquables ! 

Arrêtons-là les descriptions, elles 
ne remplaceront jamais les sen¬ 
sations du joueur rivé à sa 
manette! En attendant de pou¬ 
voir y jouer, jetez un coup d’œil 
sur les photos d'Iaans. En con¬ 
clusion, sachez que P-47 sur Nec 
étonne par la fluidité et la vitesse 
des animations. Les décors sont 
dotés de scrollings, sur plusieurs 
plans, du meilleur effet. Les 
dégradés de couleurs, l'excellente 
musique de fond, l'intérêt de jeu, 
bref, tout concourt à faire de 
P-47 un superbe jeu d'action. Un 
must. (Cartouche Nec disponible 
chez Shoot Again au 145, rue 
de Flandres, 75019 Paris.) 

Dany Boolauck 
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OLYMPIC CHALLENGE 1 

Mais cette fois-ci, U médaille d’or 
ne suffire pas, Il vous faudra aussi 
battre te record du morrde et 
accumuler plus de 9000 points, 
c'est seulement i ce morrrent la que 
vous réussirez à vous qualifier pour 
le rôle du 'Meilleur Athlète 
du Monde*. 
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Paladin (Amiga). 


P/iobla (C 64). 


tnlerphase (Amlgo). 


Waterloo (PC). 


T/lT^OIfSfê/tAù 


Mirrorsoft 


L a dim ension 
euro péemie 


Crime Town Deptha (Amiga). 


La société Mirrorsoft a les dents longues : 
lors de sa première conférence de presse 
européenne, elle s’est présentée comme 
le premier éditeur européen sur 16 bits. 


(AmIgaJ. 

rieurement sur ST, PC et C64. On 
annonce également que TV- 
Sports Football sera bientôt suivi 
par une simulation de basket-ball ’ 
FTL : J’ai pu Jouer à Chaos Stri- 
kes Back et je ne vous dis qu'une 
chose : ils ont eu du ma] à me reti¬ 
rer la souris des mains ! Sa sortie 
est prévue en mai. Mauvaise nou¬ 
velle ; FTL renonce à commercia¬ 
liser une version de Dungeon 
Master pour Amiga 512 Ko, les 
résultats obtenus étant en-dessous 
de la qualité exigée par FTL. 
SPECTRUM HOLOBYTE : Un 
nouveau titre ; Vette. Vit en avait 
déjà parlé sous son nom de code 
« car » dans le reportage sur le CES 
de Las Vegas. 11 s’agit d’une course 
de voitures dans San Francisco ! 
PSS : Deux ivargames à signaler. 
Waterloo (inutile de vous pré¬ 
senter cette guerre) et Theatre 
Europe, la simulation d’un conflit 
entre l'OTAN et le Pacte de Var¬ 
sovie. Prévu sur ST, Amiga et PC 
pour Waterloo et sur toutes 
machines pour Theatre Europe. 


Cette opération de promotion a 
porté sur l’ensemble des labels 
qu'elle représente, notamment 
Imageworks, sa propre section de 
création/développement de logi¬ 
ciels originaux. Un nombre impor¬ 
tant de titres sont prévus pour 
cette année et pas des moindres 
comme vous pourrez le constater. 
Commençons, tout d'abord, par 
le label de la maison : 
IMAGEWORKS. Crime Town 
Depths: une arcade/aventure 
où l'action se mélange au mystère. 
De superbes graphismes pour ce 
titre prévu sur ST, PC et Amiga. 
Date de sortie inconnue. Phobia : 
ceshoot-them-up ascrolling hori¬ 
zontal vous plonge dans l'univers 
cauchemardesque de l'homme... 
Brrr ! Prévu sur C 64, Amiga et 
ST. Date de sortie inconnue. 
Xénon 11 ; Foncez sur la page 8 
de ce numéro ! Bloodwych : 
ce jeu de rôle ressemble étrange¬ 
ment à Dungeon Master. Le scé¬ 
nario est basé sur la recherche de 
cristaux magiques. La grande 
nouveauté ; on peut y jouer 
à deux simultanément ! Nous 
reviendrons plus en détail sur ce 


titre, soyez-en sûr. Prévu sur ST. 

CPC, Spectrum et PC. 
Pas de date de sortie. Terra* 


DDT (Amiga), 

rium : retenez ce nom ! 11 s’agit 
d’un jeu d’aventure/arcade aux 
graphismes éblouissants ! Vous 
campez le rôle du Capitaine Fron¬ 
der qui doit sauver un savant kid¬ 
nappé. Prévu sur ST, Amiga et 


PC. Paladin : c’est un hack’n 
Slash dans la lignée de Last Ninja. 
Prévu sur Amiga, ST et PC. 
DDT : ce curieux jeu d’action, très 
humoristique, est censé être l'un 
des premiers jeux à utiliser un 
scrolling en mode HAM (plus de 
4 000 couleurs présentes à l’écran) 
sur Amiga. Prévu aussi sur ST, 
PC et C64. Interphase : ce jeu 
de stratégie/action devrait, selon 
Mirrorsoft, être encore plus pre¬ 
nant que Carrier Command. Ce 
jeu en 3D avec des graphismes 
pleins en étonnera plus d'un par 
sa rapidité. Prévu sur ST, Amiga 
et PC. 

CINEMAWARE t On attend tou¬ 
jours la sortie de Lords of the 
Rising Sun. Mais la grande nou¬ 
veauté se nomme It came from 
the desert (C'est venu du 
désert). Cette avenlure/action, 
comme seul Cinemaware sait le 
faire, est inspirée d’un film de 
série B des années cinquante sur 
des fourmis géantes ! Sortie pré¬ 
vue en juillet sur Amiga et ulté- 
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Mannesmann Tally 

2-12, Avenue de la Uderté, 
92000 Nanterre 


MANNESMANN 

TALEÏ^ 


La nouvelle imprimante personnelle 
MT 81 est arrivée! 

Elle dote votre micro-ordinateur et 
votre Minitel de qualités informatix et 


bureautix pour un prix à faire pâlir la 
concurrence, 

Sa performance, sa compacité, 
sa robustesse, sa fiabilité, sa simpli¬ 
cité et son prix attractif font de la 
MT 81 l'imprimante «Premier Prix». 
Mannesmann Tally, premier construc¬ 
teur européen d'imprimantes, met 
à votre disposition sa technologie 
et son savoir-faire. 

La qualité à ce prix? 

C’est forcément Mannesmann Tally. 
ParTouTally, Premier Prix! 

la technologie mannesmann 


Pour obtenir plus rapidement 
les points de vente les plus 
proches de chez vous, ou la 
documentation, consultez par 
Minitel 3614 TALLY 


Veuillez me faire parvenir 

□ Une documentation 

□ L'adresse du point de 
vente le plus proche 

□ Veuillez me contacter 


Socièlé 


No<ri'P^çTtoni 


Aâæsse 


Tl 66 
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Master Sound (ST). 


Félicfie Mava. 


Buleher HUI (ST). 


Loaslan Plague (Amlga). 


MAGNETIC SCROLLS : Myth, 

c’est ie nom d’une mini-aventure 
dont la sortie est prévue en 
avril/mal sur Amlga, ST, Mac et 
PC. PCW. Spectrum et C64. 
PRISM LEISURE : Hyperforce 
est un jeu d’action comportant 
30 niveaux. Le jeu de tir y côtoie 
les puzzles et autres jeux 
d’adresse. Prévu sur ST et Amiga 
pour la fin mai. 

MICRODEAL : un futur titre â 
retenir chez Miaodeal : Goldnin- 
ner en 3D ! Ce petit bijou sera 
programmé par les auteurs de Fal- 
con : une belle carte ! Prévu sur 
ST. Amiga et PC. Date de sortie 
Inconnue. 

PSYGNOSIS: Blood Noney, 

ce shoot-them-up où deux per¬ 
sonnes peuvent jouer simuhanê- 
ment va faire un malheur à sa sor¬ 
tie sur Amigo et ST enavril/mai- 
INFOMEDIA ; Explora II arrive 
sur Amigo ! Sortie prévue fin mai. 
VIRGIN MASTERTRONICS 
annonce l’arrivée de Shinobl sur 
les 8 et 16 bits sous le label Mel- 
16 



Blood MoneV f, 
Windsurf Money, 
Laasian Plaque 

Voici, en vrac, les nouveautés de ce mois-ci : 



Weirds Dreoms (C 64). 



Ramrod tST). 


bourne Housc. Tout un pro¬ 
gramme, mais en attendant voici 
une photo d'écran de la version 
ST. Date de sortie inconnue. 
VECTOR GRAPHIX: Vous 
connaissez maintenant la simub- 
tion de vol nommée Bomber 
(voir Previews de Tilt n° 65). 
Voici une photo d’écran de la ver¬ 
sion Spectrum. 

SILMARILS ; Windsurf Willy 

est une simulation de planche à 
voile dont la sortie est prévue sur 
ST, Amiga et PC en mai. Fétiche 
Maya est un jeu d’aventure/action 
à la < Indiana Jones*. Prévu sur 
ST, Amiga et PC en mai. 



TELECOM : Weirds 
que Tilt vous a déjà pré- 
en avant-première va être 
adapté sur C64. Date de sortie 
inconnue. 

ELECIHONIC ARTS annonce 
l'adaptation de Powerdrome sur 



Sfiinobl rST). 


Windsurf Wflty. 


Powerdrome (Amiga}. 


Blood Money (Amlga), 


i| f 




t,' 

- 


Amlga. Sortie prévue en mal. 
SOFTWARE HORIZONS pré¬ 
sente son tout nouveau produit, 
un séquenceur et éditeur musical : 
le Master Sound sur ST. Sortie 
prévue fin avril. 

GREMLIN GRAPHICS : Ram¬ 
rod, ce logiciel multi-jeux est pres¬ 
que terminé. Sortie prévue cet été 
sur ST, Amiga. 

Butcher Hill est un jeu de com¬ 
mando assez original. Sortie pré¬ 
vue vers la fin avril sur ST. Amiga, 
CPC. C64 et Spectrum. 
OCEAN ; Red Heat est un jeu 
inspiré du film Double Détente. Il 
sort vers la fin mai sur ST, Amiga, 
CPC. C64 et Spectrum. 
DRAGONWARE: Ooze et 
Laasian Plague sont les noms 
d’aventures textes/graphiques 
dont nous avons vu une préver¬ 
sion, respectivement sur ST et 
Amiga. Ooze est en cours de tra¬ 
duction et sa date de sortie n'est 
pas encore fixée sur ST. Quant à 
Loos/an Plague, il n'est pas prévu 
avant la rentrée. 


























































































































Lejourselève.VousrejoigneülesautrespilotesauQGpourdiscuter 
desobjectifsde lajournée. La tactique, les manoeuvres de combat... 
tout ununiversminutieuserrient reconstitué darsF-16 COMBAT PILOT. 
Per^dant l'exposé avant le vol,vous donnez VDSinstructions aux 
armuriers et organisezvotre attaque... 

Lamenaced'unedestructionimminenteet l'inquiétude provoquée par 
un combat d'importance sous forceOvousmetsur le qui-vive. 




F-16 

GOMBIiïPILOT 


Aumieuxdevotreentrainement,vousétespassé maître dans l'art 
d'accomplirlesSmissionsquepeutremplir le P-16, de l'interception 
air-airàla mission de reconnaissance. 

Maisfflairtenart-OpérationConquéte-leconflitqui,vous 
l'espériez, n'auraitjamaislieu.estsurie point de se déclercber! 
Lesfwcesaériennes, l'armée de terreet toute l'infrastructure 
stratégique sont menacées,.. 

M}usr]'avezjamaiseuàfairefaceàurteldanger auparavant! 


Di|it3llûiegialion Limited 
WatrtmoorTrsdeCerte 
WatcdmurRDaj Cambeiey 
SuneyGUlSSXl 
tiigleteme 

De Real Vtrld et SinulatioR Téléplione(D276l684 9aa 
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MEMBRES du CLUB... 

vous pouvez commander 

24 h sur 24 
7 jours sur 7 

Le répondeur : Un geste simple 

Vous mentionnez Le Nom du Logiciel 
votre N° de Membre Disc ou Cassette 
Votre Nom _ Votre Mode de Règlement. 
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COMPILATIONS 


nuciDUs nrpAL 
CAPTA]« hiooo • XCVOM 
SUPt» MAMO OH • ARIAMMOIO 2 


TRIAS 

STAMCLtOEM • DEPtMOeB 
or THE CAOMM • BAMBARIAM 


Mit DISC 1 

TIRE BAMQIT 4 VüOM ROTIOM 
« TAM&LE MCCO 4 IpSATHERMCeR 


JEUX-HIT PARADE 


pour vos commandes, contaclez-nous pour vous assurer de la disponibilité de vos logiciels ainsi que pour la date de sortie des nouveautés. 


























LES-LOGICIELS 4 ÉTOILES. 




Ne payez plus 
rappel pour acheter 

05051300 


isez ‘ ‘BANCO ’ ’ sur les NE WS ! 
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nOTtMl HAâRACU 14* f 
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TepiAoe Q<jec>/ »** r 
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HUt U XIDOLB URtV II* f 

PROFESSIONNELS 
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OOtB {S00/30B9I 1 4»* T 
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PROHO 

TSACK 34 (tM PHMieAIS. «7» f 
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COMMOOORE NEWS 
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pbCCifT ACK 
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r 
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BIAATI 
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JEUX-HIT PARADE 


ACt 70** 

AmuvBJiet 
ARCAK niscix 
OCHAUS 
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SHAHD MJ K eiKClT 
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OPCAATJOa HOU 

MCtARD 

PAOiUlJA 

KOI. OP ■ADIABCC 

■ 7TPS 

HAR'a 

RAPPUa 

RAMO !CJ 

RCHCSAU !!t 

ROCKXr RAHOtl» 

Rtm THE iSAUVnXT 

Eoccca 

TCUHJS Snvt'H'VOUXl 
TtMC* OP UU 


lO* P 

•♦f 

*7 T 
117 P 
*2 P 

l** P 
*5 P 
«5 P 
117 P 
10* P 


*4 r 
17* P 
IB» P 
10* P 


143 P 
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17* P 
17* P 
IS» P 
174 P 
17* P 
1*5 P 

177 r 

147 P 
147 P 
25* P 
147 r 
15* t 
1*7 P 

11* P 
75* r 
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kii P 
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HIT PARADE 


*11 SVIMARIHt CDUAU 
AtRANANI fAMH 
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R4TTU CMttI 5'i/9 
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POUCE CpUtST 7T 
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RC 
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■e 

MC 
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RC 

777 P 
1*7 P 
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95* P 
7** r 
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1** P 
337 P 
277 r 
225 r 
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240 P 
21 * r 
75* P 
25». P 
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35* P 
1*7 f 
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517 P 
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u c t EUR 5*1/3 


1 33* P 

Al* P 
i SPO P 
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Atari 
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134 P 
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0 RCRT 
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*» P 
•* P 
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11» P 

S* r 
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*9 P 
11* P 
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I* P 
I* P 
17* P 
11* P 
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lAXROM i 0 

34* P 

24* r 

aai P 
1*1 P 
71* P 
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IMUBKR 

1U*UA2 OP VIA 
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1)7 P 
129 P 
131 P 
155 P 
131 P 

PROMO 

eoRmirieR PM 

CBPITAl. lOARAMTIE 3 AKPI 

11* P 
1** P 

JOYSTICKS 

QUICR *NOT 7VRS0 

MMll 

BAVJOATOR 

a» r 

i;b r 

121 P 

SOITtS M HAMRmtT 

PERIPHERIQUES ÎS S 
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•• P 
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** P 
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Nouveau 
Amstradistes ! 

Un cadeau surprise 
vous attend 
Pour en savoir plus, 
composez le 

05 05 13 00 

c ‘est gratuit ! 



BON DECOMMANDE (libellé en lettres majuscules) âretournerà: 


ÜRDINATEUR 

Matcue el Tvon 

TFTRES 

K7 

0 

OI 

PRIX 







FXPO RT on M . m M . Ffïvol rar^mm snelé pAr A vlr>n + SO francs 


Payer par Carte Bleue 

LJLJLJLJULJLJLJLJLII II II II II.ILJLJLJLJ 

Frais de PorI 
et EmbaHaga 

* 1 $ francs 

Oaleo’e«plfallon.j.SIflnature, 

EXPOST ; Paiemani Mf Manflat InternailOfYal UNIQUEMENT. 

cens OM 


C-R. 


CB 

TOTAL 



i 


4* i£SL0pra.A4RtE%£5 


8.P. 20 

94141 ALFORTVILLE CEDEX 
T4}. 43 9a 57 83 • 43 96 57 34 

N* Ciianiisi connu |. 

NOM. . 

Prénom. 

Oale de naissance. 

Adresse. 

Vflle. 

Code postai. 


O) 

05 


. TéL 


MODE K REGUMEMT 

O ChéQue O MandalPosie 

Contis-Remboursement + 20 francs 

liJrrüùoft sotfJ 4i Mevrts pfpéultt ett stodt) 


























































onnées. vous mettez 


plus loin. Imaÿnez 
cette fois que vous disposez de 
lunettes 30. qui restituent exacte¬ 
ment la vision humaine. Ce||| 
fois, l'image n'est plus sua/tS 
écran mais vous ête ^^anj 
l'image. Le poing de vo^HÉH 
salre vous anive en plei^^HH 
si vous n’ëtes pas assez gB^S 
revanche, lorsque vo^K ^ay^ 
main, ce n'est pl^^Rg- main 
armée d'un joypha^^^^BlBfl^ 
que vous voyez m^HK|!|^^ 
bronzée d'un cowboy 
coft 45 plutôt redoutahj^B^VB 
patte d'ours, si 
d’être un ours, 

nique du rot>ot^^^^^&8tfU| 
sélectionné en 

Vous n'êtes plusâ^H||HB^E 
teuil f ac^ vo^ afe 


l’écran accomplit le mouvi 
en simultané |^son*^SC 


issurcz-vous, 
lEvçrSê'n'esl pas encore vrai. Il 
peut assommer votre alter ego 
informatique ; vous ne serez pas 
K O. pour autant. Mais, du coup, 
les jeux deviennent autrement 
plus réalistes et rhalnleté physique 


croyez q|| 
vous : \e.S 
tôt en vent 
soft ; le cos 


en cours <lj 
Bien sûr. | 
lions n%a 


entre en jeu. Un duel au pistolet 
deviendra quand même assez 
génial lorsqu’il faudra dégainer le 
premier, un combat de karaté sera 
dur dur lorsqu’il faudra s’accrou¬ 
pir. sauter, faire des sauts périlleux 
pour éviter les ninjas hostiles, bref, 
les joueurs n’auront pas la partie 
facile. Mais l’intérêt et le réalisme 
seront décuplés, centuplés... 


ment lui 


VPLR 


Imaginez: vous enfilez votre costû'fhe.<^< 
vos lunettes 3D, vous lancez votre pro^mme favori et vous 
vous retrouvez plongé «dans» le'jeu. Avec 
décor hyper-réaliste, des sensations, des odeurs, 
des bruitages, des goûts réels ! Fantasme ? 

Pas du tout. Des scientifiques travaillent 
d’arrache-pied sur ces 'Nouvelles technologies 
qui mêlent images de synthèse et intelligence 
artificielle dans un cocktail explosif. Une occasion 
pour faire le point sur les nouvelles images et leurs 
applications fanta.stiques... 


Tout a commencé avec le gant 
magique. Vous hé savez pas ce 
qu’est un gant magique ? Imagi¬ 
nez un gant recouvert de capte.uis._ 
connecté par un câble È un'OfSl- 
nataur,.comme "peut l’être une 
ïOTÎfis. fA l'écran, une main, 
immobile. Lorsque, après avoir 
enfilé le gant, vous remuez les 
doigts, la main synthétique se met 
à bouger en fonction de vos mou¬ 
vements, épousant exactement 
l'action de vos doigts et de votre 
poignet. Mieux encore, si vous 
voulez prendre un objet repré¬ 
senté à l'écran, il vous suffit de 
faire le geste dans le vide et votre 
main synthétique ira prendre le 
verre ou la balie de mousse des¬ 
sinés. Attention à ne pas exercer 
une pression trop forte ; la balle se- 
déforme, le verre explose ! 

Allons plus loin. Imaginez un cos¬ 
tume de données que vous enfi¬ 
lez. Cette fois, ce n’est plus une 
main mais un personnage qui se 
déplace sur l’écran en fonction de 
vos mouvements. Vous courez 
sur place, il court, vous donnez un 
coup de poing dans le vide, il 
donne un coup de poing. Au lieu 
d’avoir un personnage inodore, 
incolore et sans saveur à l’écran, 
mettez-le dans un environnement 
de match de boxe. Vous envoyez, 
toujours dans le vide, votre plus 
bel uppercut, votre personnage à 
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main 


Tldê tout 
OT-visualisant, 
par l'intermédiaire 
de leurs lunettes 3D. le 
déroulement de l’opération qui, 
pour eux, aura toutesks apparen 
ces de laréalité. Autre application, 
Tinc classe pourra se retrouver au 
beau milieu d'un champ de 
bataille, ou d'un troupeau de 
isaures, ou d'une explosion 
nucléaire! Les applications sont 
nies et toutes plus passionnan- 
lés unes que les autres, 
quêtantes aussi. Il est facile de 
iif^A,complètement intoxiqué 
ippice genre de système qui per¬ 
met de reaéer la réalité de son 
choix. Vous pourrez mettre vos 
un beau jour, enfiler votre 
costume de données et être le 
super-^béros ou le super-méchant 
de vos rêves. Ou encore avoir 
pedu des êtres chers, morts ou 
tout simplement partis, et • les 
eecréer par l’ordinateur, les voir, 
l eur taa rler. vivre avec eux. Déci¬ 
der un jour de passer la journée, 
ou la via (ou la nuitj avec Mylène 
Farmer et/oi> Vanessa Paradis. Et 























vous réveiller un 
beau matin, soi¬ 
xante-quinze ans 
plus tard, enlever 
vos lunettes et décou¬ 
vrir un vieillard ridé 
et terrifiant... Walkman 
ou voiture, qui permettent 
déjà bien de s'isoler dans un 
petit univers personnel, sont com¬ 
plètement dépassés... 

Les softs en cours de développe¬ 
ment permettront très bientôt de 
recréer des images hyper-réabstes 
capables, ÿ'âce à rintelllgence arti¬ 
ficielle, de dialoguer, de réfléchir, 
de vivre leur propre vie. Des cher- 
chers travaillent d’arrache-pied sur 
tous les domaines qui tournent 
autour de cette création « divine ». 
Certains, comme Jerry Weii, se 
Consacrent à la pousse des che¬ 
veux. les plus réalistes possibles. 
D'autres cherchent à rendre, de la 
manière la plus exacte, le grain de 
la peau, ses déformations en fonc¬ 
tion des mouvements, de l'êge, 
du sexe du personnage. 

Ainsi, Gavin Miller s'intéresse aux 
mouvements des vers et des ser¬ 
pents, ces admirables créatures 

1. Un faux aerpent sfnihétique qui 
se déplace et semble bien vIcantS 
2- Les trucages de Willow, à la fluidité 
irréproehabte. 3. Etes paysages 
entièrement calculés. 4. A quand 
de telles Images dans un }ea ? 
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ncr^oviwAù 



qu'on aime Wen tenir dans la 
main ! 11 étudie leur surface, lisse, 
poilue ou en écaille et les interac¬ 
tions entre tous les muscles qui 
interviennent pendant le mouve¬ 
ment des annelures ou celui de la 
reptation. Il a réussi à produire un 
ver de terre très vraisemblable qui 
rampe sur un bureau puis 
tombe.-- 

Les super-Frankenstein 
arrivent 

D’autres encore travaillent sut les 
déplacements, les attitudes, les 
réactions d'acteurs synthétiques. 

Et les progrès, d'une année sur 
l'autre, sont stupéfiants. Déjà, par¬ 
ler dans un mino et voir les lèvres 
d’un personnage sur écran infor¬ 
matique conespondre aux paro¬ 
les prononcées est devenu banal. 
Aujourd’hui, tous les muscles du 
visage s'animent en fonction des 
paroles, des sentiments ressentis, 
colère, joie, tristesse. Le moindre 
frémissement du coude ou du cou 
s'interprète comme un ordre cal¬ 
culable. Un acteur synthétique, 
une fois dessiné en trois dimen¬ 
sions, se volt doté, point par 
point, d'un caractère le plus riche 
possible. Tous les paramètres qui 
composent l’âme humaine, son 
passé, son histoire sont analysés, 
décortiqués dans leurs moindres 
détails, codifiés et finalement inté¬ 
grés au personnage synthétique. 
Et chaque acteur, bien sûr, a sa 
propre personnalité, se déplace, 
parle, agit en fonction de son 
passé reconstitué. Plus fort 
encore, les scientifiques qui tra- 
vaiUent sur ces projets songent très 
sérieusement à « fusionner » deux 
acteurs synthétiques, un mâle et 
une femelle pour la bonne morale 
de l’histoire — mais rien n’empê¬ 
chera d’obtenir un « enfant » né de 
deux mâles ou de deux femelles, 
ou plus encore.-- — pour obtenir 
un troisième acteur qui aura une 
part de chacun de ses « parents », 
mais réagira, réfléchira, vivra 
selon son être propre. Ajoutez à 
cela des travaux sur la reproduc¬ 
tion synthétique de cellules, sau¬ 
poudrez de robotique et vous 
obtiendrez un super-Frankenstein 
bien sympathique. Et, encore une 
fois, ne croyez pas que tout cela 
est pur délire de journaliste en mal 


J. Etudes de télé d'enjant... en 
rouge. 2, Le superbe robot de Mae 
GuffLigite. 3. Une fourmi bien 
sympathique. 4. Tin Toy oa affronter 
un bébé redoutable... 5. Mélange de 
dessin animé traditionnel et d’image 

de syntlièse pour Teclinologfcal _ 
Threat : génial I 6. Recherche d'effets u 
sur des automates. 7. Eh oui, c'est E 
la nouoelle Rennnnnnault f 
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LANCEZ-VOUS DANS LA CRÉATION 

Vous êtes captivé par les images de synthèse : vous pouueg 
participer à différentes compétitions qui vous permettront de 
faire connaître vos travaux. Chaque année, à imagina, le 
Forum International des Nouvelles Images de Monte-Carlo 
organise les Prix Pixel INA. Différentes catégories accueillent les 
créations : fiction, publicité, écoles et universités 
(particulièrement intéressantes pour les étudiants!, recherche, 
micro-infographie (dans laquelle concourait la société Upgrade 
avec une animation produite sur ST), génériques de télévision, 
animation 2D.. animation 3D. Par ailleurs, la bourse de la 
création Ricard met en compétition une trentaine de court- 
métrages présentés par des écoles et universités françaises et 
européennes. Cette année. Jean-Michel Pethate (31 ans), de 
l'école des Beaux-Arts de Poitiers, a remporté le premier prix 
— une formation de haut niveau aux images 2D et 3D sous 
l’égide de TiNA (Institut national de l'audiovisuel) — pour • le 
Photographe • réalisé à partir d'une photographie de cinq 
personnages, numérisée, retravaillée et animée sur palette 
graphique (Damien). Parallèlement, la société Ricard a organisé 
cette année un concours sur la création d’une image 2D 3D sur 
le thème de la musique rock. Une centaine d'images ont été 
reçues. Dix lauréats ont été primés, dont notre confrère Cyril 
Dreuet de Joystick Hebdo. Pour tous ceux qui sont intéressés 
par ces compétitions, voici les coordonnées pour obtenir plus 
d'infos: INA. Tour Gamma A. 193. rue de Bercy, 75582 Paris 
Cedex 12. Bourse de la création Ricard, 4 et 6, rue Bertheht. 
13014 Marseille. 


d’inspiration : Nadia Magnanat- 
Thalmann, de l’université de 
Genève (Suisse), travaille sur « les 
techniques d’intelligence artificicDe 
pour la synthèse d'acteurs », Jerry 
Well, de la société Optomystic 
(USA), continue ses recherches 
sur «cheveux, peau, os». John 
Platt, du California Institute of 
Technology (USA), réfléchit sur 
« la méthode des contraintes pour 
les modèles flexibles », etc. 

Ces travaux sont assez impres¬ 
sionnants, surtout lorsqu'ils met¬ 
tent en scène des corps humains. 
Nadia Magnanat-Thalmann a pro¬ 
duit de nombreux films avec 
Marilyn et Bogart quelque peu 
synthétiques! Elle montre com¬ 
ment décomposer une action afin 
que l'ordinateur puisse la com¬ 
prendre et l'effectuer : « Va pren¬ 
dre l’objet qui est sur la table. » 
L’acteur numérique ne comprend 
pas une telle commande. On doit 
définir la distance à laquelle se 
situe la table, sa hauteur, s’il existe 
un obstacle sur le trajet, la place 
de l’objet, sa consistance, la 
manière dont i! faut le prendre, 
etc. Autrement dit, on est en train 
de créer peu à peu un monde 
numérique que l'on souhaite le 
plus proche possible du réel et les 
diverses recherches que nous 
venons de décrire participent à cet 
élan. 

Images artificielles 
et cinéma 

Si ces études, fascinantes, ouvrent 
de nouveaux horizons à l'image 
de synthèse, les techniques plus 
traditionnelles — déjà! — conti¬ 
nuent à se développer. Du côté 
cinéma tout d’abord, où les ima¬ 
ges artificielles dévoilent de petits 
coins de paradis ou d’enfer. Pre- 
datOT, bien sûr, ce film fabuleux 
de violence, hanté par ce mons¬ 
tre mystérieux et presque invisible, 
né pour tuer, qui détecte les êtres 
vivants par la chaleur qu’ils déga¬ 
gent. Impossible de vous montrer 
des Images fixes qui ne parlent pas 
suffisamment: allez voir le film, 
vous comprendrez ce qu’imagé de 
synthèse veut dire dans ie cinéma. 
Trucages aussi pour Wittow où les 
transformations fantastiques 
d’êtres vivants n’auraient pu être 
réalisées sans micro ou pour Oli¬ 
ver and Co. le prochain long 
métrage de Walt Disney. 


George Joblove de Industrial 
Light arid Magic, une importante 
société américaine de trucage, 
nous présente les ficelles de Wi/- 
low. Les différents animaux ont 
d'abord été numérisés lors des 
phases de transformation, afin 
qu’ensulte l'ordinateur fasse le lien 
entre les différentes phases de 
transformation. Le passage d'une 
forme à l’autre se fait naturelle¬ 
ment si Ton peut dire, sans être 
haché ni maladroit, ce qui n’aurait 
pas manqué d’être le cas si l'on 
avait utilisé des maquettes pour les 
diverses étapes transitoires. L'ordi¬ 
nateur permet donc de composer 
l’image selon les envies ou les 
besoins. On peut créer ou filmer 
des décors que l'on retravaille à 
souhait. Remplir un stade de 
spectateurs que l'on dessine, plu¬ 
tôt que de payer chaque figurant, 
est tout à fait imaginable, surtout 
pour un producteur... On peut 
donc incruster un élément étran¬ 
ger et lui donner l’éclairage 
ambiant comme s’il appartenait 
réellement à l’image d’origine. 
D’où une perfection étonnante. 
L’ordinateur est bien utile aussi de 
l’autre côté de la' barrière cinéma¬ 
tographique, lorsqu'il pilote une 
ou plusieurs caméras montées sur 
grues, dans des mouvements 
d'une précision, d’une rapidité, et 
d’une fluidité impossibles à maîtri¬ 
ser par un Individu. 

De plus, ces mouvements se répè¬ 
tent à volonté et sont identiques 
à chaque reprise car mémorisés. 
Emmanuel Prévinaire de Moving 
CAM SA, société belge, a imaÿné 
d'utiliser un hélicoptère télécom¬ 
mandé dans un univers numéri¬ 
que et porteur d’une caméra. On 
peut ainsi filmer à distance et avec 
des mouvements très libres sans 
buter detns des endroits naguère 
inaccessibles. Son système permet 
également de voir l’image immé¬ 
diatement. 

Dans le cinéma, l’image informa¬ 
tique intervient encore comme un 
complément spectaculaire, ingré¬ 
dient de plus en plus indispensa¬ 
ble à ceux qui veulent aller au-delà 
d'une réalité trop bien connue, 
mais au coût prohibitif pour envi¬ 
sager un long métrage entière¬ 
ment infographique. Les sociétés 
qui travaillent sur ces nouvelles 
images se limitent donc à la créa¬ 
tion de petits bijoux, génériques. 


cartoons et autres clips qui attei¬ 
gnent aujourd’hui une perfection 
technique fabuleuse. TIn Toy, de 
la société Pixar (USA). le Robot, 
de Mac Guff Ligne (France) ou fa 
Vie des bêtes, toujours de Mac 
Guff Ligne, Technologkal Threal, 
de la Société Expanded Entertai- 
nement, ou Sro Benborll de la 
société Fantôme (France) sont 
autant de petites merveilles qui 
associent images hyper-léchées à 
des scénarios ou bandes son 
géniaux. 

John Lasseter nous a expliqué 
comment, à l’aide d'un ingénieur 
informaticien, a été créé Tin Toy 
— une histoire de bébé et de 
jouet. Tout d'abord, les attitudes 
des vrais bébés ont été étudiées 
(leur façon de s'asseoir, de baver, 
de regarder). Ensuite, il a trouvé 
un scénario. Certains objets ont 
alors été numérisés comme une 
poupée pour le bébé, d’autres ont 
été programmés comme la 
marionnette homme-orchestre. Il 
a, de plus, fait appel à un système 
dynamique de calcul automatique 
des mouvements oscillatoires de 
la plume située sur le chapeau de 
Tin Toy, lorsque ceiui-d bouge la 
tête... Cette réalisation encou¬ 


ragera-t-elle artistes et scientifiques 
à travailler ensemble ? C’est à 
espérer ! 

Un journal ne peut, bien entendu, 
vous montrer les résultats des 
diverses productions dont nous 
venons de parler, sinon par des 
images fixes bien en-deçà de 
l'émotion ou du rire que peuvent 
déclencher ces films. Alors sur¬ 
tout, soyez vigilant : si la télévision 
programme de tels films un jour 
ou l'autre, ne les loupez pas ! Sui¬ 
vez aussi les pubs qui font appel 
aux nouvelles images. Alors qu’il 
y a quelques années, l’infographie 
était un luxe, elle est aujourd'hui 
utilisée quotidiennement et il n'est 
plus guère de producteur qui en 
fasse l’économie. 

Pour tenter de résoudre les pro¬ 
blèmes de coût de DAAO (dessin 
animé assisté par ordinateur) et 
concurrencer les Japonais, la 
société française X Com a mis au 
point avec l’INA un poste de tra¬ 
vail complet à partir d’un PC 386, 
permettant toute la fabrication du 
dessin animé, de l’entrée des des¬ 
sins clés, à la sortie image film (35 
ou 16 mm) ou vidéo. Coût de 
l'ensemble 300 000 F. 

L'ordinateur calcule de nuit et à ► 



ETES-VOUS PRET POUR SKWEEK ? 
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1^ grap histe du mois 

Notre dessin du mois se nomme «Borgor». H o été créé par 
Laurent DelUere âgé de 18 ans. sur un Atari 520 ST à l'aide du 
logiciel Spectrum 512... Comme quoi une configuration 
minimale permet d’obtenir des résultats certains ! 



A 19 ans, notre con/r«re C^rll Drevel de Joystick a ili primé à Monte-Carlo... 


Cebit89: 

évolutions... 

Premier salon européen de micro-informatique, le 
Cebit offre un panorama complet des 
technologies informatiques. Mais... et les jeux? 


partir des images clés les diverses 
positions intermédiaires. Par 
exemple, pour un mouvement de 
bras, on lui donnera le dessin ini¬ 
tial, le mouvement accéléré, 
linéaire ou décéléré ainsi que le 
dessin final. On arrive actuelle¬ 
ment à des dessins très souples 
avec gains de temps mais aussi de 
personnel ; sur la base des tech¬ 
niques classiques utilisées en 
France, le gain de productivité 
pourrait atteindre 10 à 20 % pour 
une qualité analogue, voire meil¬ 
leure, que celle des productions 
japonaises. L’amortissement du 
matériel est estimé à trois ans, en 
supposant que la personne 
employée connaît d^à le logiciel. 
Si la ficUon trouve de plus en plus 
de débouchés (séries télévisées, 
génériques, spots publicitaires), les 
recherches plus scientifiques con¬ 
tinuent- Création de paysages à 
partir de fractales (formules 
mathématiques), qui permettent 
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de visualiser un même paysage en 
été, en hiver, sous la neige ; plan- 
relief d'une cité nouvelle et visua¬ 
lisation immédiate de son évolu¬ 
tion cinq ans, dix ans, vingt ans 
après sa construction (comment 
les espaces verts se sont dévelop¬ 
pés, les façades ont résisté au vieil¬ 
lissement...) ; étude du déplace¬ 
ment des serpents, simulation de 
la pousse des plantes ou simula- 
. tion comportementale d'animaux 
sont autant de voies que les .cher¬ 
cheurs explorent activemcnt. 
Enfin, les recherches graphiques 
pures, souvent liées à l’animation, 
se poursuivent avec des résultats 
dont nous vous laissons juges. 
Transparences, travail sut la 
lumière, formes mathématiques, 
animation de matières gélatineu¬ 
ses ou de particules, les créateurs 
sur micro s'en donnent à cœur 
joie, pour leur plaisir, et le nôtre ! 

Anne-Sarah Lemeur 
I et Jean-Michel Blottière 


Véritable rendez-vous de l’univers 
micro-informatique européen, le 
Cebit 89 s'est tenu du 8 au 
15 mars, dans la belle ville de 
Hanovre. Par rapport à l’édition 
précédente, 15000 visiteurs de 
plus se sont déplacés (485 000 en 
1988,500 000 en 1989). Afin de 
faire face à cette progression, le 
parc des expositions a subi diver¬ 
ses transformations et les journa¬ 
listes ont particulièrement appré¬ 
cié la nouvelle salle de presse, 
véritable havre de paix où les 
reporters de tous poils sont choyés 
par les organisateurs du salon. 
Inutile de vous dire que ces détails 
sont bien vus par la profession, 
surtout Iwsque l'on doit couvrir un 
salon de l’ampleur du Cebit. Pen¬ 
sez donc que la superficie de 
l'ensemble est comparable â celle 
du parc des exportions de la porte 
de Versailles h Paris et qu’il faut 
tout voir ! 

Bref, le Cebit est un salon épui¬ 
sant pour un journaliste d'autant 
plus que cette espèce a une nette 
tendance à la fainéantise... Alors 
franchement, vous pouvez me 
remercier chaudement d’avoir usé 
mes semelles jusqu'à la corde, 
d'avoir serré mille et une mains 


uniquement pour que vous 
sachiez ce que vous réservent les 
prochains mois... 

Du côté japonais 
de la force... 

Que les Japonais aient certains 
atomes crochus avec l'Allemagne 
de rOuest ne surprend plus per¬ 
sonne : qui se ressemble, écono¬ 
miquement. s'assemble! Cette 
année, les firmes nippones ont 
donc particulièrement soigné leur 
présentation à coup de nouveau¬ 
tés. dont vous pourrez disposer 
d’ici peu. Commençons par le 
plus beau gadget du Cebit ; The 
Music Poulain de Mitsubishi et 
Hudson Software, Il s’agit tout 
simplement d’une boîte â musique 
électronique. Par le biais de car¬ 
tes à mémoire, il est possible de 
changer les mélodies, il existe 
deux versions de ce système ; 
l’une est très science-fiction avec 
jets de lumière, la seconde est une 
boîte à bijoux. Ce produit devrait 
être prochainement lancé en 
Europe. Vu sur le stand des NTT. 
les version pays du Soleil 
Levant, le HowdyMail, une sorte 
de téléphone mâtiné de fax 
manuel--. Sur le combiné se trou- 








































Scanners couleur bas <le ^mme. Han<tp Scanners A4, tampon 
électronique: les Japonais étonnent par leur technologie... 




V 


...Ces périphiriquea i'ovèrtni. de plus, compatibles avec diverses machines 

(par le biais des RS 232j mais leur anlvte en France n'est pas encore annoncée. 


vent une tablette tactile à base 
d'écran à LCD ainsi qu’une impri¬ 
mante thermique. En communi¬ 
cation avec un correspondant 
équipé d’un système similaire, 
vous pouvez, par l'intermédiaire 
de HowdyMail, illustrer vos pro¬ 
pos en dessinant un schéma et en 
le lui faisant parvenir alors que 
vous ne cessez de discuter. Votre 
correspondant peut alors le 
mémoriser, l’imprimer, etc. Dispo¬ 
sant d’une résolution de 512 par 
384 points, ce système est pro¬ 
posé à 500 dollars au Japon, soit 
environ 3 500 F. Une des grandes 
nouveautés réside dans la venue 
de scanners de poche chez les 
constructeurs japonais. Mitsubishi 
propose le SP-MH22 6AF {Ouf !}, 
un original scanner A4 200 DPI, 
capable de fonctionner en tant 
que scanner normal ou bien en 
mode Handy Scanner. En RFA. 
il est proposé à 2 000 DM (envi¬ 
ron 7 OOÔ F) pour PC avec carte 
et programmes. Sa venue en 
France n’est toutefois pas annon¬ 
cée. Chez Sharp et Epson, l’on 
pouvait observer des scanners de 
poche couleur. Le JX 200 de 
Sharp propose une résolution de 
200 DPI. 64 couleurs, une fenê¬ 
tre de format A6. La connexion 
avec l’ordinateur s'effectue par 
l'intermédiaire d'un port série. 
Pour sa part, le GT1000 d'Epson 
propose 256 couleurs et une fenê¬ 
tre pour afficher une image A7. 
Ses autres spécifications sont simi¬ 
laires â celles du JX 100 de 
Sharp, Nous ne sommes pas en 
mesure de vous donner un ordre 
de prix puisque ces derniers 
n’étaient pas fixés au Cebit. Quant 
à leur arrivée en France... Chez 
Casio l’on pouvait observer le 
Hand Flash Copier FL 100 et le 
Hond Writer HWl. Il s’agit, en 
quelque sorte, de tampon électro¬ 
nique dont le principe de fonction¬ 
nement s’apparente à celui des 
imprimantes thermiques. Par leur 
intermédiaire, il est possible d’ins¬ 
crire texte ou graphique sur divers 
supports... Signalons, tout de 
rnême, que ces appareils présen¬ 
tés en avant-première en Europe 
existent au Japon depuis au 
moins un an et demi ! Véritable 
révolution sur les stands Toshiba 
et Sharp : les premiers écrans plats 
couleurs de grande dimension. 
Sharp présentait un portable à 


base de 80386 disposant d'un 
écran LCD couleur, d’une résolu¬ 
tion de 1120 par 768 points et 
d’une taille de 17 pouces (43 cm 
en diagonale). Certes, cet écran 
est encore perfectible puisque 
Pangle de vision est restreint, mais 
c'est très fort. Il en est de même 
des écrans 14 pouces LCD cou¬ 
leur de Toshiba dont nous avons 
apprécié le contraste. Les ama¬ 
teurs de chiffres noteront que les 
écrans Toshiba disposent de 
1 584 000 transistors de com¬ 
mande. Etonnant non ? Sortie 
d’une nouvelle imprimante chez 
Toshiba; J’Express Writer301 est 
destinée plus particulièrement aux 
possesseurs de portable. Son prix 
est de 980 DM HT (environ 
3400 F). De son côté, Canon 
présentait son système de disque 
optique réinscriptible à volonté. 
Utilisé en tant que mémoire de 


masse par le Nexl de Steve Jobs, 
le OM 500 D propose 512 Mo par 
disque et est le seul système de ce 
type réellement disponible. On 
devrait le voir se généraliser d'ici 
peu en micro professionnelle. 
Enfin, NEC présentait divers 
moniteurs, dont les Multisync 3D, 
disposant d'un système numéri¬ 
que de commutation. Résultat : la 
qualité est encore meilleure, le 
prix encore plus élevé f 

Atari : tout, tout, tout... 

Visiblement Atari n'a pas peur des 
contrastes ; à côté des calculatri¬ 
ces. Atari (oui, oui), l'on pouvait 
voir Atari Transputer Workslation 
dans une version plus évoluée 
que celle qui avait été montrée 
jusqu'à présent. A base de micro¬ 
processeur 32 bits Risc T 800 de 
Immos. cette station de travail 
o^e une puissance de calcul de 


10 millions d’opérations par 
seconde en version de base. Elle 
propose, en outre, un système 
d’exploitation compatible Unix 
nommé Hélios. Mais la véritable 
nouveauté Atari était surtout 
Stacy. le ST portable. Il s’agissait 
d’une version relativement abou¬ 
tie puisque l’ensemble de l’électro¬ 
nique était incluse dans le boîtier 
de la machine. En résumé, il s’agit 
d’un 1040 ST (1 Mo de Ram, lec¬ 
teur de disquette de 720 Ko), 
avec un écran LCD, le tout dans 
un boîtier de taille relativement 
restreinte. La qualité de l'écran ne 
nous a pas entièrement convain¬ 
cus, notamment au niveau des 
tons qui tendent vers un verdâtre 
fort prononcé. Mais n'oublions pas 
qu’il s’agit d'un prototype... 

Autre nouvelle machine : le 
Mega ST 1. Prévu dès la présen¬ 
tation de la gamme Mega, cet > 





25 















TfCr^OVRMAL 


7 L ' .: V -vvgg ' ^ '-' 





^ 




De la station P.A.O. à based’AmIga fen haut à gauche) 
au disque dur pour A 500 (en bas à droite). Commodore 
tentait de raolr la vedette aux ST portables et Mega ST 1 
d'Atari r 


ordinateur est situé un peu au- 
dessus du 1040 ST et n’est vendu 
qu’avec écran. Disposant en RFA 
d’une gamme complète de com¬ 
patibles PC, Atari présentait, à 
Hanovre, son compatible de 
poche. Notez qu’il s’agissait du 
modèle déjà vu au Forum PC... 
En ce qui concerne les périphéri¬ 
ques. signaions la venue pour la 
gamme STd’un lecteur de disque 
dur amovible de 44 Mo. Présenté 
en France sur un PC Atari, le 
Megaflle 44 propose un système 
de stockage séduisant- En dehors 
de ce système {que nous avions 
déjà vu, il y a un an, au même 
salon) et d'une nouvelle impri¬ 
mante, Atari ne présentait pas de 
nouveaux périphériques. Ce rôle 
incombait en fait aux entreprises 
tiers qui rivalisaient d’ingéniosité. 


Venu d’outre-Pyrénées, la société 
Tou propose le Turbored. un 
système de réseaux permettant de 
connecter plusieurs ST sur une 
seule et même laser Atari. Possé¬ 
der un moniteur multlsync à un 
prix défiant toute concurrence est 
rendu possible par Eickmann 
Computer qui transforme un 
écran SM 124 Atari en un moni¬ 
teur mullisync permettant de 
visualiser les trois modes graphi¬ 
ques des ST. De son côté, Maxon 
propose une carte graphique 800 
par 600 pour ST. entièrement 
compatible avec les routines de 
base de la machine. Matrix, auteur 
du grand écran Matscreen. déve¬ 
loppe un système similaire qui 
proposera 1280 par 960 en 
monochrome, 720 par 540 en 64 
ou 16 couleurs. Mais ce produit 


est loin d’être au point. Toujours 
chez Maxon, signalons diverses 
cartes telles que le programmateur 
d'Eprom, carte d'extension 
mémoire pour port cartouche, lec¬ 
teur de disquette S pouces un 
quart. Disposant d'un catalogue 
luxueux, Rhotron présente un 
système d'acquisition de données 
très complet (carte IEEE 488, con¬ 
vertisseur digitaux analogiques et 
inversement, etc.), ainsi qu’un 
système de backup pour disque 
dur utilisant des mini-cassettes 
légèrement modifiées. Le système 
le plus attrayant est toutefois PCB 
Layout de Computer Hard Und 
Software. Il s’aÿt d’un programme 
de création de circuit imprimé que 
l’on peut interfacer avec un mini 
robot afin d’effectuer le perçage 
automatique des trous. Nous pas¬ 


sons sous silence nombre de pro¬ 
duits originaux mais la place nous 
est comptée. 

Commodore a introduit des nou¬ 
veautés au Cebit 1989. La 
gamme PC se voit ainsi renforcée 
par le PC4D-llf. 11 s’agit d’une ver¬ 
sion compacte du PC 40 (compa¬ 
tible A’T) disposant en standard 
d'une carte VGA. Notons que 
cela devient une règle chez Com¬ 
modore. comme l’a récemment 
indiqué Franck Lanne de Com¬ 
modore France, à l'occasion d’une 
conférence de presse Toutefois, 
la gamme PC n’était visiblement 
pas au centre des préoccupations 
de la firme, en ce qui concerne le 
Cebit 1989... Grande nouveauté : 
l’avènement d’une offre P.A.O. à 
base d’Amiga 2000. de Professio- 
nal Page, d’un scanner couleur et 
d'une imprimante compatible 
PostScript, Le prix de l’ensemble 
devrait en France tourner autour 
des 100 000 F HT, soit un prix 
totalement dissuasif pour vous et 
moi. Autre annonce d’im¬ 
portance : la venue de l'Amiga 
2500 UX, Il s'agit d'un Amfga à 
base de 68020 livré avec 3 Mo de 
Ram et un disque dur de 80 Mo. 
Cet ordinateur, très professionnel, 
sera présent au Sicob ; avis aux 
amateurs. Le plus intéressant con¬ 
cernant Commodore réside tou¬ 
tefois dans l’offre Desktop Video 
pour Amigo 500 présentée à 
l’occasion du Salon de Hanovre. 
Pour 1595 DM (un peu moins de 
5 000 F), ce package propose un 
digitaliseur/genlock, un filtre 
RGB, les câbles de connexions et 
divers programmes facilitant la 
création d’effets spéciaux et de 
titres. Ce pack ne sera pas importé 
en France. A terme, on risque 
donc de voir apparaître sur notre 
marché un produit spécifique qui, 
semble-t-il, sera à base de Digi- 
view. En revanche, le disque dur 
A 290 pour Amigo 500, présenté 
au Cebit, est d’ores et déjà dispo¬ 
nible en France à un peu moins 
de 6 000 F. Il s’agit d’un disque 
dur de 20 Mo disposant d’un port 
SCSI et doté d’emplacements 
pour étendre la mémoire de la 
machine au moyen des circuits 
intégrés du type Ram. On peut, 
de cette manière, étendre la 
mémoire jusqu’à 2 Mo. Dernière 
précision : ce disque dur est 
reconnu dès le départ et fonc- 
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lionne en auto boot avec le Work- 
banch 1-3. A part ces produits, 
Commodore montrait des impri¬ 
mantes et avait ouvert son stand 
à des sociétés tiers. Ces dernières 
n'offraient pas de produits réelle¬ 
ment marquants. Signalons, tout 
de même, la présence d'une régie 
vidéo professionnelle complète, à 
base d’Amigo 2000, et de diver¬ 
ses extensions proposées par la 
société Vidéocomp. 

Les autres... 

Sur le stand Amstrad trônaient des 
PC de la série 2000 sous divers 
système d'exploitation, Unix, 
OS/2 et Ms-Dos sont les armes 
que compte utiliser Amstrad pour 
s’imposer. Seul problème : les 
autres font exactement la même 
chose ! Cela explique peut-être le 
relatif désintérêt que manifestait le 
public par rapport à la firme 
d'Alan Michael Sugar. Le stand 
Apple, plus visité que l’année pré¬ 
cédente, offrait une nouveauté de 
taille : le Mac I! CX. Il s’agit tout 
bonnement d’un Mac IIX coupé 
en deux mais c'est une machine 
diablement séduisante. Signalons 
aussi l'introduction d'écrans de 
grande dimension chez Apple. 


Les beaux jours des fabricants 
d'écrar» de grande taille pour Mac 
sont sérieusement hypothéqués ! 
Les Taïwanais. Singapouriens, 
Coréens et autres sont toujours 
présents en force au Cebit. Cette 
année encore, ils ne dérogèrent 
point à leur principe dé base ; faire 
le maximum pour présenter les 
mêmes produits que les autres! 
Cela semble idiot de dire cela, 
mais je vous assure que tous pro¬ 
posent exactement les mêmes 
produits aux mêmes prix. Seule 
exception : la société taïwanaise 
Tecmate qui présentait un PC 
avec un autoradio intégré. Au 
stade de prototype, ce système 
est. aux dires de l’entreprise, des¬ 
tiné à terme au marché de Têdu- 
cation. L'ordinateur pilote le lec¬ 
teur de cassette ce qui permet, par 
l’intermédiaire de programmes 
spécifiquement étudiés, de mettre 
en œuvre un système d’appren¬ 
tissage des langues étrangères, par 
exemple. A voir, car le prototype 
que nous avons eu l'occasion de 
voir était incapable de piloter ledit 
autoradio ! Venue tout droit du 
Canada, la société Matrox, repré¬ 
sentée en France par Métrologie, 
propose une carte vidéo EGA 


(pour PC et comf)atibles), dont les 
sorties sont RGB. Autrement dit, 
plus besoin de moniteur spécifique 
EGA; un simple écran RVB. 
voire Péritel, fatt l’affaire... 
Certains d’entre vous seront sur¬ 
pris d’arriver à la fin de cet article 
sans avoir pu lire, ne serait-ce 
qu'une seule fois, le mot jeu. La 
raison en est que sur l'ensemble 
du Cebit, nous n’avons dénombré 
que quatre jeux f Présentés sur le 
stand'Gommodore, ces derniers 
n’étaient d’ailleurs absolument pas 
fascinants et nous préférons les 
passer sous silence. Cela montre 
bien que le Cebit est avant tout un 
salon de micro-informatique, 
voire d’informatique tout court ! 
Est-ce cela qui le rend si intéres¬ 
sant? D'une certaine manière, 
oui, car II permet de mesurer les 
évolutions fondamentales de la 
micro. En résumé, nous pouvons 
dire que cette année se caracté¬ 
rise par l’avènement d'applications 
comme le Desktop Video, par 
l’apparition de certaines technolo¬ 


Trit professionnel. l'ATWSOO d'Alarl 
en Imposer Mais, les farfelus Hand 
Wrller de Casio et Stéréo PC de Tec- 
mote remportent la prime des pro¬ 
duits les plus allrdyanls... 


gies comme les écrans LCD cou¬ 
leurs. qui feront, à terme, évoluer 
en douceur nos chères machines. 
C’est, en quelque sorte, le chan¬ 
gement dans la continuité ! 

Mathieu Brisou 



Mkroïds 

explose! 



Suite à l’ouverture de nouveaux 
débouchés (licence avec Broder- 
bund pour les USA par exemple), 
effet de contrats de développe¬ 
ments professionnels qui comp¬ 
tent pour 10 % dans le chiffre 
d'affaires de l'entreprise, Micro'ïds 
dispose désormais d’une équipe 
d'environ dix programmeurs (ce 
qui lui permet, notamment, de 
réaliser des adaptations pour 
d’autres sociétés) et modifie son 
image de marque. Nouveau logo, 
nouveau package, nouveaux 
locaux : MicroYds met les bou¬ 
chées doubles! Désormais sise. 
12, place de l'Eglise à Vitry-sur- 
Seine, cette société d'édition dis¬ 
crète prépare divers produits dont 
on devrait entendre parler d’ici 
peu. Directement issu de dévelop¬ 
pements réalisés par Micro'ïds 
pour un constructeur d’automobi¬ 
les d’envergure internationale, 
Higiuay Patrol vous propose de 
jouer au justicier de la route. Aux 
commandes de votre voiture, 
vous devez intercepter d’affreux 
spécialistes du braquage en 
station-service. Disposant de gra¬ 
phismes en 3D, ce jeu mixe simu¬ 
lation et Jeu d’arcade. Pour la 
petite histoire, sachez qu’il se joue 
à l'aide d’une carte routière sim¬ 
plifiée permettant d’établir le meii- ► 
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leur itinéraire pour l'interccption. 

Ce logiciel devrait être disponible 
en version CPC 6128 courant 
avril 1989. Une version 464 sera 
proposée plus tardivement et 
offrira un graphisme légèrement 
moins soigné surtout en ce qui 
concerne les spriles. 

Basé autour du même principe de 
course/poursuite que celui offert 
par Higway Patrol, Chicago 90 est 
un jeu d’action relativement clas¬ 
sique. Décors représentés à la 
Crayon et Xunic et action rapide 
le rendent attrayant. Mais son 
véritable plus réside dans le pilo¬ 
tage de son véhicule qui, tout en 
finesse, nécessite une bonne maî¬ 
trise des dérapages... Attendu 
pour avril 1989, ce programme 
sera disponible en version CPC 
6128 avec 7 décors contre 4 pour 
la version 464. Usera, par la suite, 
adapté sur Amiga. ST. PC et 
Thomson. 

A propos d'adaptations ; la ver¬ 
sion CPC d’Iron Trackeresl pré¬ 
vue pour la fin avril 1989 et Super 
Ski EGA/VGA pour PC est en 
cours. Avis aux amateurs,.. 

A lire ce que nous venons de 
décrire, les possesseurs de 16/32 
risquent d’être un tantinet déçus. 
Qu’Ils se rassurent... Eagfe Rider 
est un jeu d'action/aventure dont 
la venue est prévue pour septem¬ 
bre 1989. Nous avons eu l'occa¬ 
sion de voir une pré-pré-pré- 
version sur ST. C’est beau et bien 
fait techniquement. Reste à voir le 
jeu en lui-même... Petite informa¬ 
tion au passage ; la page de pré¬ 
sentation Amiga proposera une 
animation 3D utilisant la techni¬ 
que du Ray Trace. Notez que des 
versions PC et Amstrad CPC sont 
aussi prévues. Autre grande nou¬ 
veauté annoncée, elle, pour 
novembre ou décembre 1989 : 
B/ue Angel. Du nom de l’esca¬ 
drille américaine de voltige 
aérienne, ce logiciel propose de 
dépoussiérer le principe des simu¬ 
lateurs de vol. Plutôt que de voler 
tout seul, pourquoi ne pas le faire 
en groupe avec, en plus, l'obliga¬ 
tion de réaliser certaines figures? 
Ce jeu sera disponible dans un 
premier temps sur CPC et com¬ 
patibles (CGA. EGA/VGA et 
autres), ensuite sur ST et Amiga. 
On le voit, la philosophie de 
Microïds est de réaliser des pro¬ 
duits collant réellement aux diver¬ 
ses machines. Certes, les temps 
de développement sont alors plus 
longs mais la véritable qualité est 
au rendez-vous. Certains éditeurs 
d'outre-Manche, spécialistes de 
simples transcodages, feraient 
I bien de s’inspirer de cette techni- 
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que... En plus, Microïds désire 
s’orienter vers des produits dif¬ 
férents. Ainsi. Chess Worker est 
une base de données échi- 
quéenne sur PC et compatibles 
régulièrement réactualisée. La 
mise en œuvre d’un serveur mini¬ 
tel nommé ChcssTel est destinée 
à renforcer l'attrait de ce produit. 
Par le biais du (16) 95.36.24.54 
(ce serveur est situé en Corse), les 
possesseurs de Chess Worker 
pourront télécharger des parties. 


Ça y est : Broderbund France 
démarre ! La presse et les profes¬ 
sionnels de la micro de loisirs 
étaient au courant de la création 
de cette société depuis quelques 
temps déjà mais, il faut bien le 
dire, en dehors de déclarations 
d’intentions, nous n’avions que 
peu d'informations. C'est donc à 
l'occasion d’une conférence de 
presse que la création de Broder¬ 
bund France a été officiellement 
annoncée. Cette SARL (sooété 
anonyme à responsabilité limitée) 
est la seconde implantation directe 
à Tétranger de Broderbund. Créée 
en 1980, cette entreprise se situe 
dans les dix premières aux USA 
et possède, en effet, un bureau au 
Japon depuis environ deux ans. 
Une analyse rapide de la structure 
de Broderbund France fait appa- 
I raître certains noms déjà vus chez 


se tenir au courant des tournois, 
etc. Par ailleurs, Microïds annonce 
l'avènement de jeux d’aventure et 
nous promet un gros coup pour 
la rentrée 1989. Ce projet top 
secret est une adaptation de film 
mais nous n’avons pu en savoir 
plus ! Enfin, un projet de simula¬ 
teur 3D est sur les rails, mais il est 
encore trop tôt pour en parler. En 
clair, mieux vaut surveiller de près 
cette société d'édition... 

Mathieu Brisou 


Loricieb. Nul mystère à cela puis¬ 
que ces deux éditeurs sont parte¬ 
naires dans cette opération. C’est 
logique car n’oublions pas que 
Broderbund importe certains pro¬ 
duits Loricieb aux USA... Broder¬ 
bund France profitera des infras¬ 
tructures de base de Loricieb. 
E)oug Carlston. président de Bro¬ 
derbund. justifie cette décision par 
le fait que la France est un mar¬ 
ché inconnu pour sa société mais 
pas pour Loricieb... On peut 
s’interroger sur le choix de la 
France comme base de départ 
d’une implantation en Europe : du 
point de vue strictement culturel 
les Américains sont plus proches 
des Anglais que de nous. Doug 
Carlston répond que le sentiment 
européen se ressent mieux à Paris 
qu’à Londres! Enfin, et c'est un 
phénomène intéressant. Broder¬ 


bund ne feüt pas pour le moment 
de plans pour l'Europe ; « L’objec¬ 
tif est de s’implanter en France, 
après on verra ». 

La force de développement de la 
société à l'emblème du chat inté¬ 
resse les Américains et l’on pro- 
gresse lentement mais sûrement ^ 
vers des codévebppements, dont I 
les premiers résultats sont atten- I 
dus pour fin mai, début juin 1989. * 

Le ton est donné -. Broderbund 
France désire produire en France, l 
Comme le précise Laurant Weill, I 
PDG de Loricieb ; « Emballage et * 
duplication ‘seront à terme et en 
grande majorité réalisés en 
France*. Certes, il y aura des 
exceptions mais plus que pro¬ 
duire, Broderbund désire aussi 
reproduire en France... Denis 
Friedmann, gérant de Broder¬ 
bund France, résume cela '. 

. L'accord entre Broderbund et 
Loricieb est à long terme*. En 
clair, que ce soit aux USA ou en 
France, Broderbund est tourné 
vers l’avenir. C’est pourquoi trois 
lignes de produits devraient être 
proposées. La première regroupe 
les jeux, la seconde les utilitaires 
et les produits de productivité per¬ 
sonnelle. la troisième des produits 
PAO plus sérieux, fonctionnant • 
notamment sur Macintosh. Paral¬ 
lèlement, Broderbund poursuit la j 
mise au point de systèmes de haute 
technologie. La manette de jeux 
U Force devrait ainsi être adaptée 
sur divers ordinateurs. Toutefois, | 
Broderbund est, pour le moment, 
limité par ses moyens de produc¬ 
tion (140 000 pièces par mois) 
puisque seulement 50 % des 
commandes pour la version Nin¬ 
tendo pourront être honorées 
d’ici à Noël 19891 Autrement dit. 
les versions ST, Amiga et autres . 
du U Force n'apparaîtront pas 
avant un an... Par ailleurs. Bro- | 
derbund travaille actuellement 
avec Autodesk sur un système de 
visualisation en trois dimensions 
au départ, mis au point par la 
Nasa et Loocked. Ce système 
mélange ce concept à celui du U 
Force et l'utilbateur évolue en 3D 
dans un univers 3D. Imaginez un 
jeu basé sur de tels principes... 
Seul problème : le prix du 
système de visualisation qui 
s'élève pour le moment à quel¬ 
que 2 000 dollars. Plus proche 
de nous, Broderbund s'active 
autour de logiciels exploitant des 
principes similaires à ceux déjà 
vus sur Print Shop mais avec des 
capacités de réseaux. Mais c’est 
une autre histoire et nous en 
reparlerons prochainement... 

Mathieu Brisou 


Broderbund/Loriciels : 
les freres amis 


Editeur majeur aux USA, Broderbund s’associe à 
Loriciels pour s’implanter durablement en France. 
Cette stratégie est-elle opportune ? 



de Broderbund. 
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Tefrlï, ueM/on orcode. me» en compétition deux joueurs. « ■ ■ 

Tetris /Operati on Thima erbolt 


Operation Thunderboll : simulation paromllilolre pour poros et militaires. 


A l’opposé l’une de l’autre, deux 
nouveautés s’apprêtent à semer la 
panique dans les salles d’arcade. 
L'ultrauiolence h^perréaliste des 
combats d’Operation Thunderbolt 
pertubera-t-elle la réflexion des joueurs 
de Tetris ? 

Rien n’est moins sûr, car le plus 
redoutable de ces deux Jeux n’est sans 
doute pas celui qu’on pense... 


Après une période de calme sur 
le front de l'arcade, un déluge de 
nouveautés va s’abattre sut vos 
salles habituelles. Si vous êtes des 
mordus d’arcade, je vous conseille 
de commencer à mettre de côté 
les pièces de 10F. ça va faire mal! 
Au menu •. Ghou/s’n ghost (la 
suite de Ghosts’n gobb/Ins), Hard 
dhvln ’ (un véritable simulateur de 
conduite signé Atari Games) et 
Jkari III, pour ne nommer que les 
meilleurs. Nous en reparlerons 
bientôt, mais ce mois-ci nous 
avons lesté Tetris et Operation 
Thunderbolt. 

Après son triomphe sur micro et 
ses deux Tilts d'Or. Tetris débar¬ 
que dans les salles d’arcade et il 
devrait y faire des ravages. La ver¬ 
sion d’Atari Games est assez pro¬ 
che de celles que nous connais¬ 
sons. mais elle présente toutefois 
quelques innovations. Tout 
d’abord, il est possible de jouer â 
deux simultanément, ce qui crée 
une agréable émulation. Les com¬ 
mandes s'effectuent grâce à une 
manette, avec laquelle on fait 


tourner ou descendre la pièce, et 
un bouton vous permet de la faire 
tourner sur elle-même. Contraire¬ 
ment aux versions micro, le jeu 
n’est pas en conBnu mds découpé 
en niveaux et. chaque fois que 
vous réalisez dix Bgnes. vous pas¬ 
sez au niveau supérieur. Les deux 
premiers niveaux sont assez faci¬ 
les, mais ensuite les choses se 
gâtent. 11 s'agit d’un jeu d'arcade : 
il faut mettre des pièces, pas ques¬ 
tion de jouer pendant des heures ! 
Des handicaps, constitués par des 
pièces réparties sur l’écran, appa¬ 
raissent dès les niveaux suivants 
et, bien sûr, la vitesse s’accélère. 
La version arcade est tout aussi 
passionnante que celles sur micro 
et plus d’un joueur va y laisser ses 
économies tant il est difficile de 
s’arrêter. Ce jeu triomphe déjà 
aux USA et Sega a acheté les 
droits pour le Japon. La version 
Sega est pour un seul joueur et 
elle est déjà à la première place 
dans le classement des jeux 
d'arcade dans ce pays. Un succès 
mérité. 


Ne descendez pot le pilote. 


Les fans d'Operotion Wolf seront 
heureux d’apprendre que la suite 
de ce grand succès d'arcade vient 
d’arriver. Il s’agit d’Operation 
Thunderbolt et votre mission con¬ 
siste à attaquer les camps de ter¬ 
roristes au Moyen-Orient. Cette 
fois-ci il est possible de jouer à 
deux simultanément, à chacun sa 
mitraillette. 

Autre nouveauté ; i! y a une alter¬ 
nance entre des scènes qui défi¬ 
lent latéralement et d’autres vues 
en 3D dans lesquelles on avance 
devant soi. Avec Operation Thun¬ 
derbolt. Taito a frappé encore plus 
fort que la dernière fois. Ce jeu est 
d'une violence et d’un réalisme 
rarement atteints. Les scènes en 
3D sont particulièrement réussies, 
comme celle où l'on fonce sur la 
toute à bord d’une jeep, sous le 


Pas de bacures avec les otages. 

feu des avions et des hélicoptères 
qui passent, tandis que des blin¬ 
dés vous doublent. La plus con¬ 
vaincante se déroule à bord d’un 
avion de ligne : il faut remonter 
l’allée centrale tandis que des ter¬ 
roristes et des otages surgissent... 
il y a de la bavure dans l’air. Une 
fois arrivé devant la cabine de pilo¬ 
tage. vous devez abattre le chef 
des terroristes qui s’abrite derrière 
le pilote. 

C'est une cible très difficile et si 
vous tuez te pilote c’est la fin de 
la partie car vous avez besoin de 
lui pour vous emmener jusqu’à 
votre prochain objectif. Operation 
Thunderbolt est un jeu très 
impressionnant. Cette fois, il sera 
très difficile de réussir une conver¬ 
sion sur micro ! 

Alain Huyghues-Lacour 
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courses cyclistes - c'est maintenant 


"Courses automobiles, courses aériennes, 
le tour du camionl" 

En vue de gagner le prix le plus convoité des camionneurs. Le Trophée 
Supertrux, une manoeuvre précise, des réactions vives et un esprit ciair seront 
de rigueur pour que vous arriviez en un seul morceau. Soyez aussi démon que 
les autres camionneurs et souvenez-vous; le temps ne sera pas toujours de 
votre côté. Alors, mettez le pied au plancher! 


SPECmUM 
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1989 Elite Systems Ltd 


Distribué par 

UBI-SOFT. 1 Voice Feli« Eboue. 
94021 Creliil Cédai 
Tel 16 11) 4S 389900 



System 

Format 


Spectrum 

Cassette : 


Spectrum 

Disk 


Commodore 64 

Cassette 


Commodore 64 

Disk 


Amstrad 

Cassette 


Amstrad 

Disk 



TECH DATA 


Engine: 

Six Cylinder in 

‘V Formation 

Max. Speed 
in Gears 

Ist: 12mph. 2nd: 20mph, 3rd; 26mph, 

4th: 39mph. 5th: 60mph, 6th: 90mph 

Accélération; 

0-30: 8 secs, 0-45; 11 secs, 0-65:17 secs, 0-90: 25 secs 

Brake 

Performance: 

From 26mph ... 
From 48mph ... 
From 75mph ... 

. distance 6.1 mtr. 

.. distance 14.3 mtr. 

. distance 27.4 mtr. 












































ATARI-ST 


COMPILATIONS 

PRKCUIUS MKI'AL W9F 

♦L'ARCHE DU CAPITAINEBI-OOD 
1-SUPERllANO ON*XENON 
-IARKANOID2 

PREMIER COl.LECTION Î49F 
-tNEBULUSvNETHERWORLD 
+ZYNAPStEXOI.OS 
EOHC'ES MAiilQLTJi M9F 
tLA PANTHERE ROSE 
+WESThRN OAMËS*a.EVER 
AND SMART-VAMPIRR EMPIRE 
CH’F.ANSS'VARS 245F' 

♦ENDURO RACERvCRAZY CARS 

+BARBARiAN*RAMP'W17.ZBALl. 
At:T10S ST 195F 

♦LES MAITRES DE L'UNIVERS 
♦DEI-LEKTOR^NÜRTHSTAR 

♦ SDOALAX^TRAII.BI-AIZER 

ARCADE FORCE 295F 

♦ROAD RUNNKR^INDIAN JONES 
♦ClAUNTLF-T^METROtRÜSS 
TRIAD 295F 

♦BARBARIANIFSYNÜHOTARÜIJDER 

♦DEI-F.NDER OKTIIF. CROWN 
MEOA PACK 245F 

♦WINTTR OLYMPIAD »» •FROSBYTE 
♦MOUSETRAP^PLUTOS^SUICIDF. ' 
MISSION^SFCONDS OUT 
SIMULATION lE 249F 

♦ SUPER SKI ♦GRAND PRIX «XJ 

♦ IRON TRACKERS 


-NOUVEAUTES 


ANE PAS MANQUER*’ 

BATILEIIAWKS 194’ 

24<tF 

BUTCHERIIILL 


CASTTI.E WARRIOR 

I99h 

DOUBLE DETENTE 

iwr 

DRAGON NINJA 

190F 

KORCtOTTEN WORI.OS 

199F 

OUT RUN EUROPA 

149F 

l’OFULOUS 

240F 

KHNFOADb 

I95E 

RP.NFGADE.' 

199F 

THE CAMES SUMMER 

IVOF 

VIGILANTE 

1001- 


NOUVEAUTES (suite] - 

PARANOÏA CUMPLEX IWF 

PIRATES 225P 

POOL OF RADIANCE 249F 

policequest; 24» 

RAFFl.F.S 249F 

ROBOCOP I99K 

ROCKET R ANOF.R 275F 

RI SNINU MAN 2J»F 

SARCOPIIASER 149F 

SAVAOE 199F 

SHOarEMUPCONST KIT22JF 
SKYFOX 2 245F 

SPACEHARRIER: I*5F 

SfARBLAST 199F 

STARBALL 195F 

STORMTROOPER 199F 

TEKRIFICLAND I95H 

THFIKRISTAL 21SSF 

THELASTNINJA2 185F 

THËXDER 245F 

THEPRFÆDENTISMIS 245F 
THF.THREESTOOGES 295F 

TINIINSURLALUNE 245F 

TIMF.SCANNER 199F 

TTRACER 245F 

TYPHOON 195F 

ULTIMATEGOl> I95r 

Ul.TIMA V 2.15F 

VF250M STRIKE S BACK U5F 

VER.MINAIOR 225F 

VINDICATOHS 199F 

VROüM l“9F 

WANDEHEH iR5F 

WECl.FMANS 199F 

WEIRDDREAMS 215F 


AUTRES NOUVEAUTES"! 

NAAKUil 

1 H.SF 

AFRICAN HAIDI.RS 

22 UI 

AIRBORNF.RANCFR 

24^1 

AI. I F.RNA WORLD GAME 

i75r 

ARCIIIPKI.ACinS 

24‘J» 

ARM.ALY'IF. 

m\- 

AQIIAVEMURA 


ASTAROni 

1851' 

HM 

nul 

UATU.F.IFICH 

199F' 

Bl A//INLiBAKRl;L.S 

1951 

Hl OOIIMCINEY 

145V 

CAUKIIRMA (,AMF-S 

195F 

CHAOS .STRIKII.S BACK 

IKM 

iSlilIFIDlINGEON MASIF.RJ 

rHr<'A<rO.*o”s 

199F 

UYUKKVllI) 2 

IMSt 

DAMüCI.VE 


DARIUS 

l^'VV 

DARK FUSION 

im 

ORHAMLAND 

n'ii 



DLNGFON MASTER F.IHT. 95F 

li'i thRÜT 


FERRARI KIRMUl.A ONE 

24^1- 

FIXAI (IJMMAND 

2 I^F 

IRlCilll NIOHT 

WV 

FRONTIER 


IT'SION 


UARVUNEK.HOT.SHOl 

195F 

GARYL SUPER SKIl.li 

IKM 

UHOSTANDUOBBI.INS 

145F 

Ü(H.Ü Rl'SH 

249F' 

GRAFFITI MAN 

1"5F 

GUAROIANS MOONS 

IV5F 

GUERILLA M ARS 

l* 5 F 

UbLl BbM 

195F 

HFILl. HRE 

145 V 

herculf: 

IS5F 

HY»RIS 

245 F 

VOL 

24.'F 

INSIDCOUIING 

IWF 

KINGOF CHICAGO 

2 .WF 

KULT 

275F' 

LA lecenddedjel 

32üF 

LORDS OFRISING SUN 

IW 

MANHUNTER 

2491' 

MECHANIC WARR1C»S 

249F 

MICROPROSE SOTCËR 

245F 

MILLEMIUM2.2 

IW 

NECRON 

249V 

Nll.DIF.UVlV.AErT 

299F 

NORTH AND SOUTH 

245F 

OUT RUN USSPEC. F.DTT 

199F 

PAPPR BOY 

IS5F 



-HIT PARADE- 

A.'JM I95F 

BAR8ARIAN 2 1*5F 

BIOCHAaENClF. I95I- 

BATMAN 19.5F 

BLASTEROIOS l“9F 

COSMIC PIRATES 199F 

CRAZVCASS: 249F 

DOUBLE DRAGON I9'l 

FXPl.ORAi M9I- 

FALCTIN 2i5r 

KOF.T 2>5F 

F IA COMBAT PiUJV :»'f 

HUMANKIU.INOMACH 149F 
KARATEKA l'i'l 

LASTDIKl. I'"r 

IFOSTORM 199F 

fli'F.RAnON V.Ul.1 1951 

RUN rlIFOALMl.FT 
I.A COURSE INFERNALE '99F 
rAKUHAN 245F 

IHLIII.IP I99r 

VnVAOER 1991 


riMFSOFLORE 225F 

THAN 249F 

TRIVIAL PURSUIT 
NÜUVELIi-.liK4FJ{AT10K IV.’F 
THINDERBLADE I 99 r- 

II.MJ 22.5F 

WAR GAME CONOLEST 245F 
WARINMIDDI-EEARTll 249F 
ZACMACC-RACKEN 249F 

ZANY GOLF 2.15F 


PC COMPATIBLES—] 
COMPILATIONS 




EPVXONPC2 HSF 

♦WORLD GAMES^IMPOSSIB MIS 
rS IREET SPüHl BASKPn- 
COMPII-ATIOM'BI 275F 

♦ZaMBONECROMANCIFJS 
♦MASOL F Pl-US 

PC HITS N 2 225E 

♦CRFiN BERFT^ORÏSOR 
♦ ARKANOII5-WIZZBAU. 
HCGOLDHriS 195F 

♦BRl.CF. l.E£*WC I.FAÜERBOAR 
♦Anj ÜF ACES^INFILTHATf» 
l AtOLl.KnlON I8SF 

-ARKANOIDfWC IJ-AUERBOAR 
-WORI.DOAMF-S^SLPERTl-NMS 


NOUVEAUTÉS 


944 TUR1HHU1' I9'F 

M-TIRBURNFK 2495 

AR1URA ISM 

HAAL l'i'l 

BAii.isnx '"5F 

nil.LIAKD SIMULATOR 19'J! 

BISMARCK Jl'F 

BUMPS 1951' 

CARRIFJICOMMAND 2.'5F 

col.OSSl SCIIF^IS 215F 

CODFKOUIE 2451 

CUSTODIAN 199F 

DAI.EVS TItOMP.SON'S 
OLYMPigUE CHAI.. if5| 

DAMEORANDMAFIFir; -JuvF 

DKAJiONSCAn- I9‘F 

DREAMZONE -’49F 

DUNCFXJN MASTFiH rs'F 

r.lllF. î-"' 

F.MM.ANUFÏ LE 2.94' 

FLYlNCiSHARK '“9F 

FOOTBALL MANAGER 2 I55F 

CALDRFOOS S DOMAIN l“5F 

Ci I G N OPERJl ITIF.R 243F 

OUNSHIP 2451 

MOT BAU 22'F 

I Ll DICRLS '95F 

INCBt.DIBLESHRINK SP 2J9F 

(VTPRNAT.HUGBY SIM 199F 

INTFRNATKAKAn;* KiSF 

JUG IVF 

I.AOUETEDELOISEAU :45F 

LEISLRESUtTELARRY: 209r 

LES PORTES DU TEMPS 145F 

LOMBARD RAC RALLY I95f 

MFX-RTRES A VENISE 245F 

PAC LAND l«F 

PAC MANIA 195F 

R.4MB0.1 185F 

KE.y,OHOSTBUSTERS IW 

ROADBIvSSTEBS l«5F 

R TYPE 235F 

SCRABBLE 225F 

SKWEFK 195F 

SFEEDBALL 245F 

TEENAOEQUETN 245F 

THEüAMESWINTFJl 195F 

TiaEBROAD 195F 


ANE PAS MANQUER" 

BAITU-JIAWKS 1942 

249h 

BAI'MAS 

195F 

DOl BI.F DFTEN1F 

1991 

FOROOlThN W(»LDS 

(991 

KIMIXIADE 

199F 

ROBOaiP 

1991 

IFiTDRIVF’ 

295F 

VIOIIANTF 

I99f 

AUTRES NOUVEAUTES ‘ * 

6K8 SUB MARINE 

245F 

ABRAH AMS BATTI.F. 7 

249| 

AFRICAN H.MDI-.RS 

:2irt* 

ARCIIireUAGOS 

;i9F 

arkanoid: 

IhM 

BAUSSCF OF'PtlMFR 

249F 

BVRBARIANirSVNOMM 

149K 

CARRII-*n)MMASD 

225» 

COMBAT M'HOOl 

1X5» 

CHUKYF.MiFiR'SAFT 

299F' 

DAKAR X4 

.•’Mt 

FINAL IXIMMAND 

2IM 

GARY 1. HOTMlOr 

l>5F 

GRAND PRIXCTRCI.n 

:»'i 

HALL or ElusTTGiOMA 

2 WF 

INDY 

|4UF 

k\raif:kii)2 

245F 

KLLI 

r.'i 

lAtKAl 

UAF 

LAITOINDWDIFJ 

22CK 

U GENDOl BLACK .Sll.\ 

:49T 

LIS E ANDLTrmF' 

7m 


I.OMBVRnRACRAllS 245F' 

I ORDSOF RISIMIM N 249F' 

MU RIJPROSF S(HX'F.R 245F 

MILIFMICM.’.: 24» 

Nil IJIFI V15 \NT ;9')F 

NOklH INPSOI'III 24<l 

OPERAIKINMOLF 195F 

OllRLN '«F 

POI.ICF01.'EST2 •■•'■'l 

PIlANTOMFiaiirEK 2-'uF 

PIIRIXESAIURNDAF 24"F 

RALKTHF.M :"l 

HAFFl-F.S 249F 

RAMRO.l 18.1F 

REAEMOFîHETROIl.S IW 
REDSTOKMRISINO :"F 

ROCFKRABBn 2."F 

SAVAGE 1"9P 

SiaiVEANDVnil.EY !5‘F 

SIDEARMS 2251 

SINBAO 2157 

SKWEF.K I9SF 

SP ACF. Q1 EST -1 249F 

STARCOMMAND il» 

STAkGL1DEJi2 244F 

STREFT SPORT FOOTBALL t99F 
TEOINOCfJP IV5F 

TEENAOEOCEFN ;49F 

THEDFEP 1991 

thfiastninia: ix'i 

THINDEBBIADI 2495' 

TIGF.RROAI) 245F 

nvnNSlRI.Al.LNF ;95F 

r.K.O. 245F 

n RACER 2’5F 

l'LTlMATEGOl F' 195F 

WEIRDDRFAMS 249F 

MFTLE.MANS 199F 

ZANVGOLf 2.15F 

ZYNAPS 185F 


1H5F 

195F 

225F 

IHSF 

24QF 

249F 

195F 

l^F 

24«F 

2.15F 

J85F 

4451' 

475F 

18.5F 


3615 
an O* 

4X4 OFF ROAD HAC1NG 
94J'n'RBüCUP 
ALTO DUEl. 

BARB.ARIAN 
BIIJ.IAKO SIMULATOR 
CRAZYCARS: 

ÜALEY THOMPSON '"S 
OLYMPIQUE CHAUL 
DOUBLE DRAGON 
DREAMZONE 
FI6CÜMBATPILOT 
FI9STEAI.TH F7GHTER 
FALCON 

FU<!HT SIMULATOR .1 
CAUNTLtri 

G.I.G.N.OPERATIONJUPIT 285F 
HORDES OF THE LANCE 2150 
INTEHNATION.KARATEf 245F 
JCTFICHTER 445F 

KARATEKA 195F 

L ARCHE DU CAPT.BLOOD249F 
LAQUETEDEL'OISF-AU 245F 
UiDSTORM 249F 

LFGENDOFTHKSWORIQ 18.5F 

iJusuRESurr i.arry 2 2991' 

LE MANOIR DE MORTEV. 
MEURTRF-5 A VENISE 
NEBULUS 

SnLNbKY DISKS F.URÜPË 
SPEED BAU. 

STARRAY 
TARGHAN 

TITAN 

WARINMIDDLEEARTII 
WHERl-'llMESTOODS 
/\CMACCRACKI-N 

rAMIGA COMPlUTIONS-, 

PRFXIOIS.MEIAI. 249K I, 

♦ L ARCHE IH CAPITAlNi; BLOOD 

• XF.SON^ARKANUID2 
♦CKA/.Y CARS 

prf;mif;rc«li.f:(1K)N 249F' 

-NhBl.LUS4M:rHER WORLD 
♦F.XOLON^ZYNAPS 
AMIGAliOl-DHITS 249F' 

-HIOMCC'CIMMANIXO-ROI.I.INU 
TllUNtÆR-JlNKS^lK.ADFJlBOARI) 
H'RCF.SMAGlgUFUS 240F 

.LAPANnHERF-RISF.-WFSTI'RN 
CAMl S^CLFVF.R AND .5MAR F 
. VAMPIRI.'SF.MmC 
MKGAPACK :4SF 

♦WINIER ULVMPIADIIA^RI'TOS 
♦SHK IDE MlSSI'lN-SFrONDS 
()l ^♦F'KOSTBYrE 


24'IF 

245F 

lOSr 

|95F 

245F 

245|i 

265F 

2491- 

249F 

195F 

240F 


I- NOUVEAUfiS 



AüE^ MANQUER" 

BATMAN 

:45V 

BAlTlJcHAWKS 1942 

2491- 

CASm.l- WARRIOR 

IWI 

UOLlOILW-.IENnî 

24yv 

FCmCjCHTENWlIRLUS 

199F 

OUI' RI NIH KCH’A 

149F 

HOPLLOIS 

249V 

RIINHIAUE 

:4yF 

RF.NbüADF 1 

USE 

IHECAMI2iSLMMFJi 

Wl 

VKIII AN»F. 

1991- 

AUTRES NOUVEAUTES "i 

AHIICTNKAIIIFR 

220F 

VRCIIII'U.MIOS 

2491' 

AOLAVENHIRA 

.M'F 

ABMM TTF, 


AMABOI'II 


BARD'S TALF ' 

li'n- 

BAllLKTECH 

24VF 

HI.AZZIWiBARRnS 

195F 

bUHJl) MONF.V 

M5F' 

BUTCHER im.L 

fWV 

COMBAT.SC'HOOI 

!95F 

C^BVJENOIDl 

!9fK 


DAKAR »9 

IIARK FlSfOS 

DRAGON MNJA 

LVRAGONSCAPF 

DR.AGDNSIASER 

FCIIt.lON 

FIA COMBAT PILOT 

FKUERATION OFFREF 


■ NOUVEAUTÉS (suite)- 

MANHUNTKR 2401 

MICROPROSESOCCËR 245F 

M1LLF.M1UM2.2 249F 

NFXRON 249F' 

NIL DIEU VIVANT 299F 

NORTHANDSOUTH 295F 

OUT8UNUSËDIT. 199F 

POWHRDROME 245F 

QIIESTRON 2 245F 

RAMBO.l 2i5F 

ROBCXXIP 249F 

RUNNINU MAN 24Sr 

SAVAGE 199F 

SCRABBLE 245F 

S.D.I. Î^F 

SKRL'LI, 2251' 

SHOOT"EM UPCONT. 225F 
SKWEEK 199F' 

SPACE IIARRIER 2 21.4F 

STARBALL 349F 

T1'2îTDR1VF;2 295F' 

THECHAMP 24.5K 

■mEDARKSIDE 249F 

TVIKLASTNINJA2 195F 

TIMESCANNER 249F 

IINTINSURLALUNE 28.5F 
TRIVIAL PURSUIT 
NOUVEI.LROENERATION 1951 
UUTIMA V 
ULTIMATE OCH.F 
VFRMINATOR 
VINDICATORS 

WANDF.RER 
WFXLEMANS 


235F 

195F 

22SF 

|90f 

225F 

249F 

235F 


FlN,\LCOMMAND 

19^F 

FLYINCÎ SHARK 

199F 

FTlÉGFîT S!GlfT 

195F , 

GARYL.IIOTSHOT 


(IHOSI ANDCiOBlU.IS.S 

245P* 

GUKRRILLA 1\\R.S 

225V 

[O.v 

195 F 

KULT 

249F 

LA LEGF.NIÆ DE DJEL 

:20F 

LES PORTES DU TEMPS 

.345F 

LORDS OF RISING SUN 

TW 


my 

23SF 

AFTERHURNIIR 

:49t' 

BAAL 

IK5V 

BAl.LISTIX 

I95F 

BILLIARÜSIM'JLA'I'OR 

:4vr' 

HKK'HALl.ENGE 

I95J« 

III.ASTFIROIDS 

:44F 

BOMBU/.AL 

2491' 

COSMIC PIRAIh-S 

(V^F 

CKA/VrARS: 

249F 

DALEY IllOMP.SON'S 
OI.YMPigiiKllIALL 

225F' 

DAMlTiRAND MAITRE 

4891- 

DENARIS 

IWf' 

IXIUBLE DRAGON 

195F 

DRACON-SLAIR 

44UF 

DI INGI'ON MASTFIRihXT.: 

:75F 

EI.nK 

245r 

PALCÜN 

:«^v 

HUMAN KILI.INQ MACll 

149|; 

IIYRKIS 


INT KARATE. PLUS 

24HV 

LA QL'ETI'IIP L'OISEAU 

29VF 

LASrüUEL 

1491- 

LOMBARD BAC RAI 1 ' 

24M 

OI'WATJON WOLF 

:45V 

FAC MANIA 

1951 

l'kOSPECTOK 

249» 

PURIT-FSATURNDAY 

2351- 

REALMOFTHE IROLI25 

245F 

KEAl.OHOSBUSTER.S 

24')F 

RO VDBI.ASVF.RS 

::5V' 

RTST1- 

miNTHFGMiN'TLET 

2.'5F 

LA COURSl. INFERNALE 

2491- 

SPACr. IIARRIER 

235V 

SUPFKHANCi ON 

:49F 

SWORLDlTFSÜDAN 

2491 

TARGHAN 

245V 

TF.CHNOCOP 

I9SF 

TrrNAOËQUEEN 

2491' 

IIIE DF.I'P 

iwr 

niF KRISTAL 

2S5V 

thumjerbladf: 

249F 

TIGER ROAl>' 

245F' 

T II AN 

349F' 

VOY Mil'R 

249»* 

WAR IN MlOUt.EEAFTH 

:49V 

Z.ACMAI.CRACKRN 

249V 

1 ■ ■ Les nouveautés sont 

1 d'abord chez 
IMICROMANIA !! 


Ces logiciels doivent sorti 

prochainement. 


Téléphonez nous ou 

j tapez 3615 
! MICROMANIA 


1 et vous connaîtrez 

1 la disponibilité exacte 

1 de chaque logiciel. 























































































lëS NOUVEAUTES 
D'ABORP 

^^MiCROMANtA 


.U s.».=i 

OUVERT oE r-COMPILATIONS (sulte)- 

rUNMECAliAMRS.» UÏ'IW 



AMSTRAD 
COMPILATIONS 

DEMENT 

OCEAN IA*) l«F 

ARCIIKDLICAPITMNE BI.OOD 

OAUEY THOMPSON Ol-YM.CHAL 

?V,NDICAT(>RV1YPHÛ0N 

ioARBUASlERS*TICiERROAD 

Smpossibu-. mission: 
:sPV HliN-n-.RtB>-ACK BFARO 
^OUnSSECM 


DIX SLR DIX 129/IW 

.mero:narv*iiari)bai.i. 

♦ ARMAOL'LDÜN MAStfENTI! 
HlAMBtLEVlATHAN*BOBSl,hJOII 
tSHVXIiI>Tl<AMT»R1irjJ|.XI-NO 
OEAMS l)i;i.'AK( AI)K2 UKilW 

♦ STREET FICHTER+SlUk ARMS 

♦ mOMC COMMANDO 
♦CpUNSMnKI-.+DI-.SOI.ATOR 
12 JEUX EXCF.PTIOVNI'I S i:»'l«K 
«CYarXNDir><IRTU'KIOR.l-.A1A,SK 
♦BLOOnBROTlipRS^NnBULl'S 
♦«JRTHSTARthiWtT 1J-S»I-X0I<)N 
♦LES MAITRES DE L [.'N|VERS 
♦VENDMSlRIKILSflACK 
♦MAKAlJDER'KANAKAMA 
ÜCEAMIVNAMIIK I4'».'1W 

♦ PIJM(X)N»PRIiDATrjR-KARNOV 

♦crazy Civr.comiia I sciitvii 

♦SAIAMANTS «H DRIUJJ4-OHS71JR 
LES DEFIS IIE lAITO I.Wmi* 

♦ TARCKI RI.NhCiADE-l I S'ING 
SIIARK-AKKANOID I ET 2 

• Hl'Hni.E BOBni.E-SL.M’ElOHI 
LE-S RKSI DE I S (iOl.l) 149,TWE 

• OUI RI NU, M'NIt.E.l ; 
♦CALII-ORNIA liAMLS-l.’c) 

♦ROLLIM; IIIUNDER 
(JAMESi:r match: i49(I99E 

• MATCH UAV :*Sli|’l.KIIAMi 
-ON*CIIAMPInN Cf IIP SPRINT 

• HASKtr MAS IER ♦TRAÇA AMJ 
♦FIBliM.'RrKEn^SNlX)KIR-<<XJ 
(lOI.DSII VERimOS/.K |49i|‘l9E 
!’ PP«e:i i\’ES STHIRIIVI--S EPY Y 
lllSKIKVINMShlMi W'IADI- 
MEÜALDMPIIAIIOS I SO 
♦LIIARDERBOARÜ^EXI'RI-.SS 

• RAieER^IMPIlSSIBLI-.MISSION 
'.SCPI»An r-GMA-OET^BEMM 
♦l(EAD^ISEIl.lRAIOH-KI Nl.in 
•MASrER.Sl'Ylil NTERfROAD 
•RLNNW-HRLCELEli^OOcJNItS 
♦MURL C,.. RAID^BE-Ani IIIAD 
EYlRCKA'MAOlOrES I49/I99E 
•ljAPAyniEREROSE^UANAR4X4 
♦'YnSTERNGAMI-.S^CLEVPR 
‘AND SMARTTOPER. NEMIl 
SPECIAL ACTION 'W'USE 
•DH¥B )«♦ I ARGIÏT RENEOADE 
•INT KARArElSAI.AMANDER 
•BASKirr MAS lER^SII 'OLIN R 


♦-♦LEADERBOARD^IOTH ERAME 

♦ LASTMISSION+RANARAMA 
♦FIGHTER PILOT^HOCCO 
♦EIRELORMMPOSSABAU- 
♦CITV SLICKER^MAGON TALK 
.SIMULATION PACK ITSIISSF 
♦GD PRIX Sun^<JUAl>^SlIPnRSKI 
ARCADEACTION IIS/IBSE 

♦ BARBARIAN^RENOADE 

♦SL'PERSPKINT^RAMPAGE 
♦INTERNATIONAL KARATF- 
FRANKBRlNOBKi. 129'n9F 
AM.STGOLUHIT,' IIS/ISSF 
BESTOFELITF’ 9M45K 

COLl.hONAMI IISFTHTE 

FI.ITF6 P.ACKN 3 SSJITSF 
VIST ANDTHROni F.S II9T39F 


GAMF SET MATCH 

cFAsrs d'ahlaiie; 
KARATFACE 
l.E-SHiTl RISTF.S 
lOP rFNCOl.l.FLT. 


129. n»E 
II5.T9$F 
IIST7fF 
149.'I99F 
99'145F 


—NOUVEAUTÉS- 

ANE PAS MANQUER*' 

•^V/U9^ 


Hl (('MLR MILL 
DOUBLE* OKTRNTK 
FORG<yn fcK WORLDS 
THURT Nt-UROPA 
RhNKC:p>DK ^ 

S'roRMl.ORü 
•niR CAMBS SVMMER 
VI OU. A ntt: 


W/MVF 

W/IWp 

W/I49f 

W/I49F 

VV/NVF 

W'14VF 


AUTRES NOUVEAUTES" 

ARCAPe WIMRD 
B LAC Kl AMP 'M* 

HOMKL’/AL <WyM«F 

CMLCK rEACEK'S ALT 
IXn Rl.F URACON 99 M<4F 
U.(H 

F 16 COMBAT PILOI U‘,i *;‘l 
MNM SUiTM 

(ISil 

ll-^.T♦F- 991491- 

Kl'l r M" î'. 'l 

MLliRI RHS AVHNt^l l 
K* R< ) PROSF. S< M < . 109 165V 
OKI.Il FRAI OR 99'MVV 

STFAITM F ÎIMVM* 
PROSOd l-K MMU AI 
PI H PI. L SA r l H N K l). I «4'I99V 
KFAL<;il(LSrHl STERA 99 149V 


«tJADWAR.s 
«tSSlNCl M SS 

skvrvoRniF 

SKWI.KK 

SK*t\ 

SOLDlFROr LU,Ml 
MAR IKI K 
SLPfc:RS(*RAMB»l V 
THF ARFMOS ( 0( I 
T K ♦IR TKiI R 
TIME SC ANNt.K 
riMFSOFlORf 

7 INI IN SI RI M > \T- 
VlNPICArOILS 


i‘vr 

95745V 
145’195F 

M).|V'V 
-H 1 

99 U9t 

♦H.. ,<p 

■' * * :'>f 

95 145> 

99 I49f 


f AN 

de gaaamtie 
SUR TOUS 
IBS logiciels 

-NOUVEAUTÉS (suite)-| 

WANDERER 95/n9V 

W Kl RI) DRK A MS 149/199F 
WHIRUGIG K9/|^9F 


HiT PARADE 


ACTION ShRVICh I39^MNF 

AFTERBLRSER 99/U9F 

BARBA RI AN 2 X9/I19F 

NLA5TF.ROIDH 99/149F 

CRAZY CARS 2 129/169F 

OARK FUSION 99/1491* 

JWAOONMNM 99/149V 

CARYLHOTSHOT 9f;/IW 

HUMAS KILLISG M. 99/l4<)F 

ijVTrDMilL 99/149V 

OPERATION WOLF 99/149F 

RAMB0.7 X9/n9F 

ROB(XX)P 99/M9V 

ftU-N THE GAUNTUFT. 

LA COURSE IN FER N A L K 99/140F 
WAR IS MIDDI.E EARTH 99/149V 
WECLE-MAN5 99/149V 


4X4 OFT ROAD RACING ‘)'>/l49V 
A,‘2U I4,VI95F 

WTLRBOt'l'P !4V!Vf.r 
2CRAKi MLLES S.SMhRS SD/I69F 
' AIRBOR NE R AN ÜV R I K^/225 P 
B ATM AN 99/149V 

Hl'MPY I45/I95V 

CHIC ACM >90 i4Vl9SV 

CHICAGO Mrs ':2;|49V 

iORRLPTlON ND/I99F 

ÜYNAMICOLO 9V'n5F 

ECMU.ON :../M9V 

FI R E A S D VORGIT I N/l WF 
KXTTBAI I.MANACkR 2 
I .AI.ACJir CONOUE-'ÎQIÎ 5 :v. :;,vr 
CiAMCüVER 2 '.•%V(49F 

CiCNMHP 195,:- t 

MKKOVSOVniELAMh 9S/|99f 


SEGA 


MANETTE SPECULE 
(SPEKOKING) 145F 

LINETTE.S 3U ’MF 

AFIERBLRNER 295F 

ALEX KID/MIR. WARKIOR 2S5F 
ALEX KID/LOSTSTAR 29.'F 
ALEyPEPOWERSTRIKE 259F 
ALIF-N SYNDROME iSSF 

AZTECADVF.NTIRE 259F 
BLACK BELT 2S9F 

BLADEEAOLE.4D 255F 

CHOH-IFTEH 255F 

DOUBLE DRAGOTJ 295F 

FANTASY STAR 295F 

FANTASYZCWE2 299F 

FANTAZYZONE MAZE 2.59F 
GOLDEVIUS 295F 

CREAT BASKETBAI.l. 255F 
KKSSEIDEN 299F 

LORDS OFTHESHORLÜ 295F 


MAZE HUNIER 3D 
MONOPOLY 
NINM 
QUTRCN 
OUTRLN »D 
PF.NOIIIN LAND 
RKSCTFMI.SSION 
S.D.I. 

SECRET CO.MM AND 
SHANGAI 
-SHOOTINGGAME 
SHINOBI 
SPACn IIARRItR 
SI PER TENNIS 
IHUNDERBIADE 
WONDERBOY 
Y S 

/ILLION 
ZILI.ION 2 


299F 

295F 

2.55F 

295F 

295F 

295F 

15.5F 

:55F 

2.55r 

255r 

255F 

295F 

295F 

199F 

295F 

255F 

295F 

:55f- 

355F 




i— COMMODORE 64 —, 

BC.STÜKUS ÜOLD 149II79F 
OCEAN IN CROWD IJ9/IB9F 
GAME SET MATt:H 2 I39/189|- 

TAITO COIN OP COL. I15/16SF 
ARCADEACTION II9/IMK 

GAME SET MATCH 129F/179F 

NOUVEAUTÉS 

W4 TURBO CUP 

195/24.5 F 

BirrCHER HILL 

99/149F 

CARRIER COMMAND 

145/] 95 F 

ÜAkKVUSION 

99/149F 

DOUBLE DETENTE 

99/I49F 

FI6 CX>MBAT PILOT 

I457I95F 

FORGOn EN WORLDS 99/I49F 

LAST DUEL 

99/I49F 

OUTRIINELROPA 

99/l4Vr 

RKNEGAUK3 

99/149F 

ROCKETRANGCR 

109/1 WF 

RLÏÏ^ THE CfAUNTLET 


LA COUR.se INFERN.. 

99/149F 

SP ACE B A LL 

99/I49P 

.STORMl.ORD 

99/149F 

rF:sl DRIVE 2 

ND/r99F 

THE RI.IMINATOR 

95/I.T9E 

U LTI MATE GOLF 

B5/I.'9F 

VIGILANrK 

99/149F 

• ii¥ na ne 

MM PAKAI/b 

AFTER DURNER 

9V/i49f* 

BARBARIAN 2 

95/I25F 

BATMAN 

99/I49F 

DENARIS 

y9/)4QF 

OOUBI.R DRAGON 

W/MBS 

DRAOON NINJA 

99/I49F 

EXPLODINCFIST. 

V9/i:9F 

OARVl. IIOT SHOT 

95/I25F 


MIOHWAY PAIHIM 
ISS 
iJSKS 

n':CL£BOHK 

l A<u VHHVJ»sr Toji 

( I DSIORM 

LL MA*.01K W* SK?Ml 

I l'MPI R F AT 

MOI .k Ki Kl. 
NETHVRV^ORI D 
on «(IJnRL ViARRKtk 
PU MANIA 

REii'i^N 01 Tiir irr.i 

R JA PL 
S V. wf. 

U KAKHI I 14 (UXE 

'.(■» 

1 ot.: ; 

SL; I ,;MAN 

TMrpLtl* 

liii II 

IMf l \M ■'JN' \. 

T«: Ml NS|h«S 
[♦U Ni,r urtf MH. 

ni *♦', 

Vfr n iK> hO V[> 


s-vjavl 

y;n4':p 

NO ' r 

•“•;S4*/l 

’T ;4*/v 
-M4VJ' 

vvmr 

v.v,.; 

l.'-^/lAUV 

V-'*!VIf 

;lv 

*, tuM 
■J-'.vH 
S'L.J'V 
•r:;iAU 
; i:,;'‘‘i 


Ne chenhez plus à Paris I 
les nouveautés sont dans 
les boutiques MICROMANIA ! 


PRINTEMPS HAUSSMAN 
64 bd Houssmon 
Espoce Loisirs sous>sol 
75008 Paris 
Métro Hovre-Coumarfin 
Tél. 42 82 5836 
FORUM DES HALLES 
5 rue Pirouette 
Niveau • 2 

Métro et RER Les Halles 
Tél. 45.08.15.78 


DEMENT !!! 

AMSTRAD CPC464/6128 

Kit de téléchargement 99 F 
avec ce kit vous allez pouvoir 
télécharger 24h/24, 

7 jours sur 7 

des cMitaines de hits pour 
le simple prix 
d'une communication 
téléphonique sur 

3615 AMCHARGE. 


HRRUF.SllFTHl: I.ANCE95;l’9F 
HUMAN KILLINC MACH. V-J/UVr 


LF.D STORM 
UWiRATlON WOLF 
RODOCOP 
St (•FRMAN 
Tllh DIU-.P 
THELAST NINM 2 
1TGFJ! ROAD 
WrCLLMANS 


99/I49F 

«.5/l.>5F 

9.5/l’5F 

n'IJ''! 

V9II49I- 
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ATARI ST 

Un scénario élémentaire n’est pas forcément insipide. Skweek 
üous en apporte la preuve. C’est un jeu dangereux : vous courez 
le risque de ne plus pouvoir vous détacher de votre machine. 
Loriclels. Programmation : Laurent Ardlti : graphismes : François Ducasse : 
bruitage: Bernard Aure. 


La flèche jmiiu' i ncOiiUf la boniia d ir ection. 


Un thème < standard > pour un soft très ludique, un 
Pac Man muhitableaux qui met en place une stta- 
tégie délirante. La qualité majeure de Sfcuieefc, c’est 
qu'il ■ acaoche » le joueur à long terme ! 

Les hits ont tous une qualité dominante- Chez cer¬ 
tains, il s'agit de la qualité technique du Jeu, chez 
d’autres de l’originalité du scénario.. . Sfcuieelc pos¬ 
sède un atout bien plus puissant : le soft « acaoche » 
le joueur dès les premières minutes de jeu pour ne 
plus le lâcher avant longtemps! Slciueek est une 
boule de poils rigolote qui vous explique tout d'abord 
sa mission dans une petite intro qui vaut toutes les 
notices du monde. L'univers de notre héros aoule 
sous le cafard, la mauvaise humeur... Le bleu. 


synonyme de morosité outre-AtlanÜque, est la cou¬ 
leur des quelque cent à cent cinquante dalles qui 
composent chacun des tableaux. bonne humeur 
de Skweek peut fort heureusement sauver le 
monde. Il suffit à ce dernier de marcher sur une dalle 
pour la peindre en rose. Le scénario vous propose, 
bien sûr. un nombre d’ennemis et de sortilèges 
impressionnant, adversaires ou alliés qu’il faudra 
apprendre à connaître... 

La réalisation technique de ce soft est convancante. 
Le graphisme est très net et les sprites animés avec 
souplesse. L’environnement du jeu peut être para¬ 
métré à l'aide des touches de fonctions, musique, 
bruitages, scrollirrg du fond de fécran, etc. En bref. 


surfaces glissantes et des trous mortels tracent des 
galeries sur chaque tableau. Le maniement joystick 
est heureusement très précis et l'on arrive vite à 
manier le personnage sans tomber dans une cre¬ 
vasse. Le deuxième élément stratégique apparaît 
alors sous la forme d’ennemis de puissance et d’intel¬ 
ligence diverses. Les tomates sont des adversaires 
bornés. Ils évoluent sans vous poursuivre et un tir 
laser bien ajusté suffit à les faire disparaître. Par 
contre, la pieuvre est plus dangereuse. Elle vous 
poursuit et surtout lance contre vous des salues mor¬ 
telles- La flamme est encore plus dangereuse 
puisqu’il est souvent impossible de la détruire... Pour 
uainae, une seule solution : connaître la puissance 


Le but de la manœuvre : tout peindre en rose 
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Avis 

A partir d'un scénario extrêmement simple (repein¬ 
dre des ixiques en rose). 5fcuiee(c vous entraîne dans 
un touibilion éblouissant d'actions et de couleur. La 
variété des difficultés (monstres aux attaques diver¬ 
ses. bombes, briques spéciales et autres), associée 
à la réalisation excellente tant sut le plan graphique 
que sur celui de l'animation en font un Jeu dont il 
est difficile de décrocher. 

Jacques Harbonn 


Voici un jeu d’action comme je les aime ; une action 
simple et prenante, de nombreux tableaux avec des 
monstres et des bonus. Il y a même dans Skuieek 
des aspects stratégiques dans les niveaux supé¬ 
rieurs qui sont loin d'être faciles- De plus, il est 
possible de sauvegarder les scores, ce qui est très 
important dans ce type de programme. Un jeu très 
amusant qui n'est pas prêt de vous lasser. Merci 
Loriciels. 

Alain Huyghues-Lacour 


Cosmic Pirate 

ATARI ST 

Les courants de l'espace du futur rappellent les voies empruntées 
par les galions du XVi« siècle : des pirates se lancent a 
l’abordage des vaisseaux de l'espace pour les piller. Vous êtes 
l’un des pirates de cet excellent jeu d’action/stratégie. 



Lp f gagr t4r> rrnia/. 

de chaque ennemi pour choisir, en cas de panique, 
la cible la plus urgente. Troisième et dernier aspect 
stratégique de la partie, le plus important en fait, 
Skweel: doit collecter des sortilèges. Ceux-ci appa¬ 
raissent dans le décor de façon aléatoire. Difficile 
alors de regarder, tout en jouant, le tableau de bord 
qui indique la présence et la position de ces pou¬ 
voirs... Mais plus passionnant encore, les pouvoirs 
de ces sortilèges ont de quoi défriser les maniaques 
du casse-tête. 

Passons sur les lasers multldirection, le bouclier 
d’invulnérabilité ou les Issues directes, de vrais amis 
qui vous permettent de finir le tableau sans encom¬ 
bre,.. Parions plutôt de l'icône « cadeau », un sorti¬ 
lège qui se retourne très souvent contre vous. C’est 
ainsi que le maniement de SIruieelc s’inverse, que 
notre héros repeint en bleu les dalles déjà roses ou 
qu’il se retrouve cloué au sol pour quelques secon¬ 
des d'angoisse I L'effet surprise est génial car le 
joueur, même expérimenté, tombera toujours h un 
moment ou à un autre dans un piège qu’il ne con¬ 
nut-pas.encore. C’est alors un-duel passionnani- 
entre le joueur et le programmeur que l'on imagine 
ricanant de nos déconvenues et préparant des tra¬ 
quenards toujours plus cruels ! 

Derrière toute la puissance de sa stratégie, SIcuieel; 
protite enfin d’une conception très équilibrée en ce 
qui concerne la difficulté de son jeu. Les tableaux 
amènent des éléments de plus en plus difficiles à 
vaincre, tant au niveau du terrain que du nombre 
et de la puissance de vos ennemis. Pour s'en 
convaincre, il suffit d'ailleurs de lancer le mode de 
jeu aléatoire qui décide au hasard de la succession 
des tableaux. Et croyez-moi, il vous faudra pas mal 
d'heures de souffrance pour venir è bout du vingt- 
cinquième tableau ! Olivier Hautefeuille 

__ oOton et stratégie 

_ 17 


Tvpe - 

Intérêt _ 

Graphisme . 
Animation . 

Bruitage _ 

Prix_ 


***** 

***** 

***** 

_ B 



i-a/tamme est indestructtbie. 



Palace Software. Programmation: Zippo Games; musique: David Whittaker. 


Palace Software s'était déjà illustré dans le passé par 
sa maîtrise des fabuleuses machines à rêver que sont 
les ordinateurs avec le désormais mythique. Caul- 
dron. II semble qu’avec Cosmic Pirate, le célèbre 


comme une entreprise de prestation de service, 
l’activité du CoundI consiste â fournir aux appren¬ 
tis pirates, l’entraînement sur simulateur (ce dur 
métier nécessite de l’expêrlencej, et (ou) les coor- 


édtteur anglais renouveBe rexptait. Une fois de plus, 
le dépaysement est à Thonneur, puisque c’est dans 
un futur loinlain que nous propulse ce logidel- Vous 
incarnez un apprenti Barbe Noire du XXH* àècle qui 
tente d’adhérer au syndicat du crime de l’époque. 
En roccuirence. il s'agit d’une organisation connue 
sous le nom de Council. Cette dernière di^xise d'un 
immense réseau de renseignements tissé au quatre 
coins de la galaxie. D lui est ainsi posrible de con¬ 
naître les trajets suivis par d’immenses ca^os de 
l’espace regorgeant de richesses. Fonctionnant 


données de déplacement des convois spatiaux, ainsi 
que des renseignements sur leur système de défense 
et la nature de la ca^aison. Bien entendu, le Council 
n’est pas une association philanthropique, aussi 
piélève-t-il une modeste part sur le fruit de vos rapi¬ 
nes. Dans la pratique, cela veut dire que 90 à 98 % 
de vos gains vous sont enlevés. Mais c’est le prix 
à payer pour monter dans la hiérarchie très fermée 
des pirates de l'espace. Comme une honnête com¬ 
pagnie d’assurance, le Council cherche à diminuer 
les risques en vous proposant toute une gamme de 
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Une phase particulièrement réaiiste. mais inhabituelle, du simulateur de combat. 










































simulateurs spatiaux sur lesquels vous êtes censé 
vous faire la main. Trois d'entre eux sont gratuits, 
les autres, plus réalistes, sont payants (il vous fau¬ 
dra faire quelques excursions bien réelles pour y 
accéder). Néanmoins, si vos résultats sont trop 
médioaes lors des phases d'entraînement (effica¬ 
cité des tirs inférieurs à 30 %), l'honorable société 
du crime refusera de vous accorder une mission. En 
revanche, si vous prouvez votre valeur, vous êtes 
propulsé dans l’un des secteurs de la galaxie. Des 
hordes de créatures serpentiformes se précipitent 



Pfiaie d'approche du simuloeeur de combat. 


alors sur vous, tentant de vous Infliger un maximum 
de dégâts. Heureusement, un scanner vous permet 
de localiser les différents types d’agresseurs (et de 
leur tirer dessus) avant qu’ils ne puissent vous attein¬ 
dre de leurs projectiles. Il est à noter que certains 
de ces ennemis laissent, après avoir été détruits, des 
petites capsules qui, si vous les collectez (si vous n’y 
parvenez pas, elles se transforment en missiles à tête 
chercheuse), peuvent augmenter vobe pouvoir de 
destruction, ou réparer partiellement votre appareil. 
Détruite un certain nombre d'adversaires s’avère 
indispensable pour accéder aux balises de télépor¬ 
tation (présentes dans chacun des secteurs de la 



Le uoisseou est à côté d'un tétéporluur. 


galaxie), afin de se rapprocher des cargos spatiaux. 
La grande difficulté tient au fait que les dégâts occa¬ 
sionnés à votre appareil s’accumulent et réduisent 
d’autant votre aptitude à encaisser les impacts adver¬ 
ses. Lors des phases de téléportation, une carte 
galactique vous est présentée et vous permet de vous 
situer par rapport au cargo, aux planètes (qui peu¬ 
vent être visitées) etauxpiratesconcurrents. Si vous 
parvenez à rentrer dans le même secteur que le char¬ 
gement spatial et à le localiser avec précision, il vous 
suffit alors de détruire tous ses systèmes de défense 
(en tirant sur ses parties mobiles). Vous pouvez vous 
arrimez et effectuer le transbordage. (Dépendant, ne 
vous réjouissez pas trop vile car après avoir subi le 

36 


1 

K 




prélèvement du Coundl. il n’est pas certain qu’il vous 
reste suffisamment d’argent pour rembourser vos 
dettes. Dans le cas contraire, vous pouvez utiliser 
vos surplus en équipement supplémentaire pour 
votre vaisseau (canon plus puissant, bouclier plus 
résistant) ou en entraînement sut les simulateurs 
payants. On appréciera les graphismes vectoriels tars 
des phases d'entraînement (clairs et concis), mais 
surtout la finesse et le soin apportés aux spriles lors 
des missions réelles. Les animations sont un modèle 
du genre sur ST. Les saollings fins sont en effet irré¬ 
prochables quel que soit le sens du défilement de 
récran. Ce loÿciel constitue un bel exemple d’hybri¬ 
dation réussie entre les classiques jeux d’arcade et 


Lo etfrte de l'espoce gnpiroonont. 


contrôler tous les paramètres. Les graphismes, assez 
médioaes dans les premières missions d’entraîne¬ 
ment. deviennent ensuite très bons, puis superbes 
dans les missions les plus difficiles, 

Jacques Harbonn 



Cosmie Pirate est un excellent programme qui 
mélange harmonieusement action et stratégie. Les 
séquences sont variées et souvent très réussies. La 
réalisation est de bonne facture avec un bon scrol- 
ling multidirectionnel. Un programme accrocheur 
qui offre de nombreuses heures de jeu. Vous ris¬ 
quez d'y passer des nuits blanches. 

Alain Huyghues-Lacour 


Le tableau de bord eat en Jorme de menu. 


les logiciels faisant plus de place à la stratégie. 

Eric Caberia 


Type- 

Intérêt _ 

Grophisme_ 

Animation _ 

Bruitage_ 

Prix _ 


arcade/stratégie 

_15 

_ **♦■** 

_ ***** 

_ * * * * 

_C 


Avis 

Cosmie Pirate, d’une richesse inaoyable. risque de 
vous river de longues heures devant votre écran. 
L'apprentissage est très progressif mais plus vous 
avancerez dans le jeu. plus il vous sera difficile de 



fi ger Road 

AMIGA 

Vous aimez la bonne bagarre 
mais la stratégie vous ennuie. 
N’hésitez pas un instant : 

Tiger Roati est fait pour vous ! 

Capcom. 

Cette nouvelle converàon d'un jeu d'arcade de Cap¬ 
com s’inscrit directement dans la lignée de Bionic 
Commando. Tiger Road vous emmène dans le 
Japon d’autrefois, alors qu’un seigneur nommé Ryu 
Ken sème la terreur dans le pays. Mais bien sûr. un 
redoutable guerrier, nommé lie Wong, va remet¬ 
tre de Tordre dans tout ça. Armé d’une lourde 
hache, vous vous lancez à l'assaut du palais de 
(oppresseur en massaaant allègrement au passage 
les nombreux soldats qui tentent de vous barrer le 
chemin. Mais ne vous laissez pas griser par vos pre¬ 
miers succès car ensuite les choses vont rapidemenl 
se gâter. Une fois à l’intérieur du palais, vous devez 
affronter de redoutables géants qu'il vous faut abso 


























































































Avis 

Ce programme me laisse perplexe. En effet, sous 
prétexte d'étre un jeu d'arcade, il nous propose des 
animations complètement surréalistes : les déplace¬ 
ments de votre personnage sont caricaturaux et les 
scènes de combat se limitent à de simples collisions 
de sprites. Si jeu d’arcade ne rime qu’avec sim¬ 
plisme, alors Tiger Road est un bon jeu d'arcade. 
Cette critique ne s'adresse pas à l'adaptation 
sur Amfga. ni à ceux qui l’apprécient, mais au 
jeu en général, qui. déjà, sur la borne des cafés 
m’avait stupéfié par son intense stupidité. Nul et non 
avenu... Eric Caberia 


Le danger nous ffuelte sournoiaemenf dans chaque sa/le du pa/ois. 


L'entrée du pâlots est bien défendue. 



lument maintenir à distance. S’ils parviennent â vous 
approcher, ils vous soulèvent comme un fétu avant 
de vous projeter brutalement sur le sol. II faut res¬ 
ter très mobile et ne pas hésiter â sauter à l’étage 
supérieur lorsque vous êtes en difficulté. Mais votre 
répit sera de courte durée car il vous faudra redes¬ 
cendre et d'autres géants vous attendent aux pieds 
des escaliers. 

Ce jeu d'arcade se compose de très nombreux 
tableaux qui mettront vos réflexes à rude épreuve. 
Les scènes sont assez courtes, mais présentent de 
nombreux dangers : armées ennemies, géants, sor¬ 
ciers. pièges de toutes sortes, tonneaux qui roulent 


Ltt guerre du soja fait rage. 


Heureusement, au cours de votre progression vous 
obtenezdes armes nouvelles et vous pouvez parfcxs 
remonter un peu votre niveau d’énergie. Ce qui fait 
l'intérétde ce programme, c’est la grande variété des 
situations auxquelles vous êtes confronté. Les occa¬ 
sions de mourir sont multiples. Le jeu exige une con¬ 
centration sans faille et des réflexes à toute épreuve. 
Mieux vaut avoir des neurones supraconducteurs. 
Tiger Rood présente une agréable réalisation avec 
des graphismes réussis et des décors très variés. 
L’animation est de bonne facture et le sctoUing est 
parfois horizontal, parfois vertical. En revanche, la 
bande sonore est assez sobre. Cette conversion, 
assez différente du programme original, en conserve 



La brute court sur le pfo/ond I 



Une grande variété d'adversaires. 

cependant l’esprit. Les fans d’arcade se laisseront 
tout de suite prendre au jeu car faction est rapide, 
sans aucun temps mort, et suffisamment ditfkùle 
pour être vraiment motivante. On est vraiment impa¬ 
tient de découvrir les tableaux suivants. Tiger Road 
n’est pas la conversion de Tannée, mais c’est un pro¬ 
gramme accrocheur qiii vous fera passer de bons 
moments. Alain Huyghues-Lacour 


Type - 

Intérêt _ 

Animation 
Graphisme 
Bruitage_ 


__ arcade 

_16 

* * * * * 
***** 
_ **** 
-- _ r 



Attention au tonnelier t 


A mon avis, TTger Road ne rentre absolument pas 
dans la catégorie des hits. Il ne s'agit que d'un 
ênième beat-them-up sans aucune originalité. Les 
graphismes sont corrects mais l’animation fort peu 
naturelle et les bruitages limités. De plus, le rendu 
des décors ne provient que de la répétition de quel¬ 
ques objets bien dessinés. Jacques Harbonn 


TTger Road est un très classique beat-them-up. Je 
n'accroche décidément pas avec les graphismes trop 
fouillés et trop statiques, l’animation grossière des 
sprites et la faiblesse des bruitages de ce type de pro¬ 
gramme. Mais il est vrai que l'action est difficile et 
assez variée. Olivier Haulefeuille 
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Last Duel 


ATARI ST 

• 

Un univers inhospitalier, 
une route semée d’embûches, 
des monstres en avalanche 
s’interposent entre vous 
et la princesse Sheeta. 

Mais l’aide d’un partenaire 
est autorisée pour remporter 
cet implacable dernier duel. 
Capcom. 

Les conversions des jeux d'arcade de Capcom arri¬ 
vent en force sut nos miaos : après Led Sform et T^ger 
Road, voici Last Duel. Dans !e dossier « Arcade » du 
n® 62, nous vous avions parlé de ce shoot-thcm-up. 
qui a pour particularité de pouvoir se jouer à deux. 
Cette version est assez fidèle au programme original 


Attention aux Iroppe* sur la roule I 


bien que les deux premiers niveaux aient été inver¬ 
sés. Dès la présentation, vous découvrez la charmante 
princesse Sheeta qui vous appelle à l’aide. Des enva¬ 
hisseurs se sont emparés de la planète Mu sut laquefle 
ils la retiennent prisonnière. Vous partez à l assaut 
au volant d'une voiture lourdement armée, le long 
d'une route sinueuse qui surplombe la planète. Celle- 
ci est défendue par des canons et des patrouilles de 
véhicules ennemis. De plus, de larges trappes 
s'ouvrent dans la chaussée et vous devez les contour¬ 
ner ou sauter par-dessus pour ne pas tomber dans 
le vide. Au cours de votre progression, vous pouvez 
vous procurer des armes très efficaces qui sont cumu¬ 
lables ; tir latéral, tir en éventail, etc. Si vous jouez 
à deux, le second joueur dispose d'un vaisseau spa¬ 
tial et, dans ce cas seulement, des escadrilles enne¬ 
mies se joindront aux défenseurs. Le vaisseau offre 
Favantage d’être totalement übre de ses mouvements 
tandis que la voiture est obligée de suivre la route. 
On appréciera le fait que F ennemi est plus nombreux 
lorsque l'on joue è deux que seul ; cela esttrop rare¬ 
ment le cas dans ce type de programme. 

Selon une tradition, qui fait loi dans les shoot-them- 
up depuis Nemesis, d’énormes monstres vous atten¬ 
dent à la fin de chaque niveau. Dans le premier, 
il s’agit de trois créatures qui sortent de leur trappe 
pour vous noyer sous un déluge de bombes et de 
rayons lasers. Vous aurez bien du mal à vous en 


Deux joueurs: l'un oole el l'autre roule. 


D’énorme s vers sortent de leurs trous. _ 

débarrasser, surtout celle qui est placée en avant des 
autres el qui vous bombarde presque à bout por¬ 
tant. Dans le second niveau, la voiture est rempla¬ 
cée par un vaisseau qui doit se frayer un chemin 
dans un univers nettement inhospilaBer. Vous volez 
au miBeu de protubérances d’où sortent des vers 
géanK. à la manière de R-Type. C'est un passage 
très dif^ et même à deux, il faut vraiment s’accro¬ 
cher pour survivre- Vous êtes encore loin de la vic¬ 
toire carLost Duel se compose de six niveaux rem¬ 
plis de monstres de plus en plus redoutables. 

Les graphismes sont agréables et colorés, mais on 
regrettera la petitesse de la fenêtre graphique. Cela 
présente Tinconvénient de tendre l'action quelque 


peu confuse lors des parties à deux joueurs. En effet, 
il est alors difficile de s’y retrouver avec tous les vais¬ 
seaux et les tirs qui se déplacent dans un espace trop 
restreint. Le scrolling horizontal est fluide et H défile 
plus ou moins vite suivant la vitesse de votre vais¬ 
seau- Il s’accompagne également d’un déplacement 
latéral, comme dans Sideivinter, qui vous permet 
de voir toute la largeur de la route. En revanche, 
la bande sonore est assez pauvre. En dépit de ces 
quelques défauts, Last Duel est un shoot-them-up 
difficile et prenant- Alain Huyghues-Lacour 

Type- 

Intérêt _ 

Grophisme 
Animation 
Bruilcge _ 

Prix_ 

Avis 

Ce shooî-temp-up est assez bien réalisé, avec des 
décors variés et des difficultés diverses. Last Duel 
dispose de quelques idées intéressantes : scrolling 
latéral complémentaire, jeu à deux simultané avec 
des adversaires différents pour chacun. Mais en con 
trepartie. il est impossible de distinguer les attaques 
au sol des attaques aériennes. 

Jacques Harbonn 


_arcade 

_16 

-*■**-*•* 
_ * * * * 
__**•** 

_C 


Corrtbat final du premier tableau : trois monstres 


Au début du second niveau... 
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a plus rrignonne des souris, connue de tous, et le matou tout aussi célèbre recom- 
nenceni pire que jamais à se faire des misères. Alors que Jerry préfère grignoter le 
ièliciu^jx fromage disposé un peu partout de façon très leittante en employant diver¬ 
ses astuces (bien entendu au détriment de Tom), celui-ci pourchasse notre souris, 
ni comme toujours un peu aveuglé de joie à l'idée de se mettre Jerry sous la dent. 
)'e5t à toi d’entrer dans le rôle de la souris audacieuse: ainsi tu vas pouvoir agacer 
^ "brave" Tom grâce aux divers objets se trouvant dans l’appartement. La malignité 
es choses jouera alors en ta laveur: les peaux de bananes sont glissantes, les bou- 
s de bowling et les livres sont lourds, la télévision et le réfrigérateur distrayeni Tom 
sans peine... Tu en auras bien besoin car la vie ne sera pas facile lors de tavirée 
ourr^ande dans l’appartement, allant d'un trou de souris à l’autre; ce sont bien sou¬ 
vent des sauts acrobatiques subtiles sur le fauteuil, les lampes et les étagères qui 
t'aideront à échapper à l'énergie et la ténacité du vilain matou. 

© 1969 Turner Entertainment Inc., ail righls reserved. 
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vent de plate-forme ou à sauter. Autre atout, les 
réactions des adversaires de fin de tableau sont bien 
plus réalistes dans cette version. Impossible, comme 
sur la partie CPC, d’aulomabser un coup pour vain- 
ae â coup sûr le cracheur de feu du premier niveau. 
L^version'ST» St, en conclusion, plus difficile â valn- 
' cie. C'est un de ses atouts majeurs. 

T-n"- ; pTocbe de la version arcade. Dragon Mnja sur 
S7 ■' ■ «rément l’un des meilleurs softs de com¬ 
bat '.ctueiiement disponibles. Il reste quand même 
quelques défauts a l’ensemble du programme, 
notamment, en ce qui concerne la musique et les 
bruitages. Bien sûr, l'environnement sonore respecte 
à la lettre la tradition « arcade » (musique ininterrom¬ 
pue). J’aurais préféré, pour ma part, une bande son 
plus «ambiance », un peu dans le style de Sword 
o/Sodan... Un très bon soft malgré cela! 

Olivier Hautefeuille 


Type_ 

Intérêt. 


Graphisme _ 

Animation_ 

Bruitage_ 

Prix _ 


auenture/oclion 
_ 17 

_ ***** 

_ ***** 

_ *** 

_ B 


Avis 

Dragon Ninja est un jeu d'arcade passionnant et cette 
version peut se jouer à deux simultanément, ce qui 


machine face au 8 bits, la conception de l'ensem¬ 
ble restre très proche des versions C 64, CPC ou 
Spectnim 

La stratégie de la partie est, elle aussi, plus perfor¬ 
mante que celle des versions 8 bits. Le joueur est 
tout d’abord opposé à plus d’ennemis. Mais surtout, 
l’obtention des armes et bonus est bien plus com¬ 
plexe et donc intéressante que sur la version CPC [■ 
par exemple. On profite également de quelques 
■ plus » savants, tels les projectiles des ninjas qui res¬ 
tent sur le sol et obligent le héros à changer sou- 


ATARIST 

Le combat à l’orientale requiert intelligence et souplesse. 
L'adaptation pour ST de Dragon Ninja ne déroge pas à cette 
règle. Vaincre ses adversaires exige une agilité dans le maniement 
du joystick et un esprit tourné vers la stratégie. 


Imagine. Programmation, graphismes, bruitages 
et musique : Océan Fiance. 

Cette nouvelle version de Dragon Ninja méritait t«en 
un Tilt Parade. Après les adaptations C 64, CPC 
et Spec/rum testées dans le numéro précédent, Dra¬ 
gon Ninja STapproche au mieux la version arcade. 

Pour un principe de jeu bien sûr identique aux pré¬ 
cédentes parties, le ST profite d’une mise en place 
graphique et d'une gestion des coups qui décuplent 
la souplesse et l'intérêt du combat. 

Après une présentation soignée de votre mission, 
le héros qui apparaît à l’écran séduit tout d'abord 
le joueur par sa taille. Le graphisme des sprites est 
précis mais c’est surtout l'animation de ses mouve¬ 
ments qui captiveront les amateurs. Les gestes sont 
assez lents mais d’une préci^on remarquabie. 
L’enchaïnement des coups est de même très réa¬ 
liste. Effectuez un saut, puis un retournement et enfin 
un chassé haut, Teffet est superbe ! Cette version est 
bien plus complexfe que ses consœurs en ce qui 
concerne la gestion des attaques et défenses. Par 
exemple, il est possible ici de se retourner directe¬ 
ment en frappant. Sur CPC ou C 64. il fallait en 
effet faire demi-tour sans cesse pour faire front à 
l'ennemi. Maintenant, un coup de pied arrière suf¬ 
fit à éliminer l’adversaire... On dispose aussi d’un 
superbe chassé « remontant », et surtout d’un coup 
de pied tournant très efficace et très joli ! En ce qui 
concerne le décor extérieur, le graphisme est pré¬ 
cis mais, outre les possibilités supérieures de cette 
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Combat exotique et Impitovable dans lo Jungle aoucage. 

Dragon Ninja 



























































































FIRST ELECTRONIQUE : le spéclali»1e Micro 
Thomson. 

Nous avons en sieck : tous >10» pèriphérlguas al 
accessoires pour les famille» MOS. MO€, T07, 
TOa. T09. TOfô 

Inlertoges-notis ! ExpAditions France et '.'uir<ï. 

Mer ^rirtfl 






THOMSON PC^M 

Ordinateur complet avec carie modem et 
logiciel de communicatlon KX-TE- H 
Avec moniteur monochrome 

12" TTL - 

4 S90 FTTC 

Avec moniteur couleur 

5 S90 Fttc , ^ 

THOMSON 

T016PC 

Ordinateur complet 

avec 1 lecteur de 

dlsquettes/512 K Ram 

Avec moniteur monochrome 12" TTL 

haute résolution _ 3 990 Fttc 

Avec moniteur couleur 

wcGA 4 990 Fttc 

PC^XT AUSSI DISPONIBLE : 

Avec moniteur _ __ 

monochrome S 390 F TTC 

Avec moniteur 

couleur _ F 190 Fttc 

PC disque dur 20 Mo 
avec moniteur 
monochrome 3 

avec moniteur 

couleur _ 9 

avec moniteur 
+ carte EGA 


590 Fttc 
390 Fttc 
13 290 F TTC 


amiMANTES THOMSON 


(mPIUMAWTF ABOWcrs 
\P9904SS joa.TO^.uoi'n'voei 

140 colonnes pour T07: 

■ . _ _ y TTC 


Coul» de Folie **50 


aSPROSANTE 
PAMA50N7C 1081 

^20 cps 6C colonnes m wm 

{avec catfiss) _ J 890 FtTC 

PSt90 6I2M 

Imprimanie Thomson, 

120 Cps, cofTipatit^ gamme, 

MO. TO . 2 490 F TTC 


SOVPIS ET JOYSTICKS 


Joystick pour M06 
TOg, T09 _ 

Joy Stick + interface 
pour T016 _ 


_ 95 FTTC 

450 Fttc 

Souris pour PC, PCM et 

compatibles _ 355 FTTC 


THOMSON TOS'D 

avec moniteur Couleur 


'"‘lu, 


3Î 

^ ^ Dï JEU* 

jOYSTICE 

3 490 F TTC 

QUANTITÉ LIMITÉE 


l'Affaire à Saisir 

THOMSON 

T08-D^ 

Conligurshen cempitie TOS-Daveclac- 
leur de drSdUBllBS 3"i/2 et monileur cou* 
leur haute dUlinillon 3-990"^ TTC 

Prix incroyablement 
FIRST 2 990 F TTC 


THOMSON 

M06-K 

Ordinateur 
sana moniteur 

I 4SO rrrc 


-/ 


Incroyable 


THOMSON 

TO7-70ciavlerOvrerly295 FTTC 

SPECIAL JEUNES : 

Micro ordinateur T07/70. clavier Qwerty, 

+ Basic 128 K -i-t lecteur K7. + Pochette 
logiciels/jeux. Pnx exceptionnel de l'ensem¬ 
ble : _ 590 Fttc 


DISeOŒDUP 
POm PC/XT/AT 

Carte disque dur Western digital. 

20 Mo 2 790 F TTC 
Carte disque dur 

32 Ma _ 3 390 Fttc 


ContrdiBUf pour 

"ij M05. T07 el 707/70 _ 3SO Fttc 

^ Cibla Cl use pour sérias MOS. MOS 

S 


- îs 

I :g S TOT. 707/70 . 

' S» S 

I O JJ 

^ pBnphérique RS 232 . 


9S Fttc 

vers 

S9S Fttc 


MON77SURS THOMSON 

Moniteur ts~ TTL vert, mode texte 
uniquement pour PC. PCM ef 

compatibles 450 Fttc 

Moniteur 12" monochrome vert. 
DUrêquenee pour PC. PCM et 
cooipa(i6)ss _ 79S F TTC 

Moniteur ii" couleur. CGA. 
POurPC.PCMet _ _ 

compatibles 1 9SO FtTC 

Moniteur couleur 14" EûA avec socle 
pour PC, PCM ef 

compeliblea 3 390 Fttc 

Carte interface EGA pour PC, PCM et 
compatibles 1 S9S FTTC 


EXTENSIONS 

0 Extension mémoire 

64K/T07-70 _ 255 FtTC 

0 Cartouche Ram Nano 

Réseau . 495 Fttc 

0 Extension pour MOS/Lecteur Ouick 
Disk et logiciel JANE _ 395 FttC 
0 Incrustation image 

vidéo _ _ 295 Fttc 

0 Modem 1200/75 Bds/Emulatlon Minitel 


pour T07 _ 

0 Rubans imprimante 
(indiquer le modèle) _ 


295 FTTC 

. 95 Fttc 


LECTEÜPS 
DE DISQXJETTES 

Lecteur 5"1/4. 360 K. pourTOIB 

PC et PCM _ 950 Fttc 


J Lecteur 3"1/2, 320 K. pour 


T09 


550 Fttc 

Lecteurs internes pour PC 

5-1/4 et 3"1/2 _ _ S* 

Lecfeur 3"1/2, 640 K. pour MOS-TOS 
M06.T07etT09 I 195 F TTC 
Lecteur-enregistreur de cassettes 
pour TOT et TO7/70 _ 395 FTTC 
Lecteur-enregistreur de cassettes 

pour MOS _ 295 Fttc 


DISeaiETTES 
NEUTRES 

S"1/4 DF DD - 96 TPI 
la boite de 10 29 
3'1/2 DF DD - 135 TPI 
la boite de 10 _ 95 Fttc 


FIRST ELECTRONIQUE esl ouvert du lundi au samedi 
de 10 heures à 19 heures - Pailiing gratuit sur place 
124, bd de Verdun, 92400 COURBEVOIE 

TéL 47 89 15 11 + Fax 43 33 57 20 


Nos prix peuvent être eHangee sans préavis et ns sont valables que pour la mais en cours. 

























































Mieux vaut itre bien armé. 


transporteronl instantanément à un autre endroit du 
secteur. Ces léléporteurs sont à destination fixe, ce 
qui vous permettra de vous repérer un peu mieux 
dans ce labyrinthe complexe, Vous pourrez d’ail¬ 
leurs vous en servir ausa pour échapper à une atta¬ 
que massive des Allens. 

Autre conseil, si l’énergie vient â manquer, essayez 
de trouver au plus vite un coin • tranquille • pour 
la régénérer. Pour accéder au secteur suivant, vous 
devrez être en posses^on de la clé correspondante. 
Les attaquants seront alors encore plus nombreux 
et agressifs, ce qui n'est pas peu dire car dés le pre¬ 
mier secteur, on est sous pression permanente, La 


L'ennemi a potfoif* des Jame.4 ou bout des dolg<^. 


inconvénient. Pour vous défendre, vous disposez 
au départ d'un laser à l'énergie inimitée mais dont 
la puissance de tir laisse à désirer. Aussi, vous devrez 
récupérer au plus vite une autre arme : pistolet à 
plasma aux dégâts plus conséquents et bombe 
détruisant d'un seul coup tous les Aliens présents 
àrécran. Fortheureusement pour vous, vos tirs fran¬ 
chissent eux aussi les murs. Outre les Aliens. il vous 
faudra parcourir des zones fortement radioactives 
qui diminueront progressivement voire réserve 
d'énergie. Votre équipement de protection se 
résume à quatre boucliers vite épuisés si vous res¬ 
tez sur la trajectoire des tirs ennemis. Vous trouve¬ 
rez au sein du labyrinthe des téléporteurs qui vous 


n'est pas le cas des versions 8 bits. Les graphismes 
sont très beaux, mais cela est au détriment de l'ani¬ 
mation qui est particulièrement lente. Un jeu de 
combat se doit d'être rapide et lâ l'action pmd une 
bonne partie de son intérêt. Dommage! 

Alain Huyghues-Lacour 
Non, non ne vous étonnez pas : A.H.-L. est très 
fatigué et n'a plus le sens pratique permettant de 
discerner un bon programme d'un mauvais. Vous 
savez, on a beau être journaliste on n'en est pas 
moins homme... N'est-cepas A.H.-L. ?Bien. pas¬ 
sons à nos moutons. Outre un graphisme hésitant. 
Dragon Nlnja propose un scroUing du plus mauvais 
effet. Lent, saccadé, il fait penser à ce que l'on trou¬ 
vait de pire sur Oric! Vaste programme. En ce qui 
concerne le son, on se trouve en présence d'infâ¬ 
mes crachoulllls hélas trop répandus sut Atori ST. 
Bref, le tableau n’est pas vraiment favorable mais 
qu'y a-t-il d'étonnant i cela ? N'oublions pas le nom 
de l'éditeur qui décidément a du mal à tirer la subs¬ 
tantielle moelle du ST! Acidtic Brizto'u 


ennemis se sont mis en boule. 


I ’,*nrtir/snn^meni oru eneoaeont. 


AMIGA 

Mêlant adroitement jeu de 
labj^rinthe et shoot-them-up. Jug 
nécessite tout à la fois adresse, 
sens de l’orientation et zeste de 
stratégie. La réalisation d’un bon 
niveau en fait un excellent logiciel. 
Microdeal. Programmation; Paul 
Hunter ; graphismes ; Martin 
Kenwright ; musique et bruitages : 

Paul Shields. 

Vous incarnez J.U.G., un droide ressemblant vague¬ 
ment à D2R2 de la Guerre des Etoiles. Votre mis¬ 
sion . purger la planète de toutes les aéatuies 
mutantes qui en orrt pris possession. Le jeu se joue 
seul ou à deux, en alternance malheureusement. 
Trois niveaux de difficulté sont proposés, mais je 
vous conseille fortement le premier qui est déjà lar¬ 
gement assez difficile. La planète est divisée en qua¬ 
rte zones, elles-mêmes subdivisées en quarte sec¬ 
teurs. Chaque secteur se présente comme un laby¬ 
rinthe assez complexe, vous obligeant parfois a de 
grands détours pour accéder a f aube côté d'un mur. 
Vous disposez de deux moyens pour vous dépla¬ 
cer ; soitrouler simplement sur le sol, ce qui ne vous 
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fera pas perdre d’énergie, soit vous élever dans les 
airs pour franchir les obstacles et accéder à certains 
passages, au prix toutefois d’une importante déper¬ 
dition d'énerÿe. Votre quota d’énergie est Ëmilé 
ma'is 11 existe deux moyens de le régénérer : lente¬ 
ment en restant sur le sol ou rapidement en ramas¬ 
sant un container de fuel, qui a aussi l'avantage de 
réduire les dégâts infligés à voue droïde. Bien 
entendu, les mutants ne vont pas vous laisser tran¬ 
quille et surgiront sans cesse de partout. Une de leur 
oarticularité est de pouvoir franchir les murs sans 





















































































HP^^monstres et vermines, tes philtres 
’ te garderont des sorts, ton courage est 
notre seul espoir : va et vfHnc ! 


O, preux Djei, sous le joug des 

maléfices agonise notre royaume ! 

La puissance de ta magie terrassera 













sonores. Ce jeu particulièrement difficile comblera 
les maîtres du genre. Jacques Harbonn 


réalisation d'ensemble est d’un bon niveau. Le gra¬ 
phisme des Aliens et robots ennemis est varié ainsi 
que leur formation et leur mode d’attaque. Les 
décore sont assez diversifiés avec certains détails très 
Joliment dessinés. L’animation des créatures est 
rapide et fluide. Lescrolling, par contre, est inégal: 
si le scrolling vertical est sans défaut, l’horizontal est 
franchement lent, ce qui gêne d'autant plus que les 
attaquants sont très rapides. 

Une bonne musique entraînante rythme l’action et 
de bons bruitages travaillés complètent les effets 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme. 
Animation . 

Bruitage_ 

Prix_ 


_shoot-them-up/labÿrinû\e 
_ 16 


.*♦*** 

***** 

***** 

_C 



Pour se débarrasser des intrus, rfen ne tout 
une bonne expfostori bien placée. 


Avis 

Le thème de Jug n’a rien de révolutionnaire. Mais 
force est de constater que sa réalisation technique 
est excellente. Les graphismes sont beaux, les ani¬ 
mations fluides. Seul reproche, la moindre qualité 
des scrolKngs horizontaux par rapport aux verticaux. 

Eric Caberia 

Jug est un shoot-them-up dans lequel la stratégie 
joue un rôle important. L’action est assez répétitive, 
mais la recherche des armes et du caiburant relance 
l’intérêt de jeu. Un programme iniéressarjt dans la 
lignée de Cybemotd. Alain Huyghues-Lacour 

Rien de très original. Un shoot-them-up assez beau, 
rapide et vraiment difficile qui ne séduira que les plus 
purs adeptes du genre. Techniquement, la gestion 
des saollings est assez spéciale : trop rapide en ver¬ 
tical et trop lente en horizontal. Un soft correct pour 
les acharnés. Olivier Hautefeuille 


Battlehawks 1942 


AMIGA 

Ce jeu d’action, épicé d’éléments de simuhtion de vol vous fait 
participer à la guerre du Pacifique dans l’aéronavale. Un excellent 
exemple de réalisme au service du shoot-them-up. 

Deux disquettes Lucasfilm 



Le général n’esi pas sallsfalt de vas prouesses. 




Les zéros vous attaquent par l'arriére. 



Mldway: l'escadre Japonaise 
est en flammes. 


Votre appareil a été abattu lors de l'gtlogue des porte-avions japonais 


Après deux brillantes incursions dans le domaine des 
jeux d'aventure animée, Montoc Mansion et Zolc Mac 
Kracken. Lucasfilm nous offre un excellent jeu 
d’action. Ce programme vous propose de devenir 
pilote de porte-avions et de prendre pari aux gran¬ 
des batailles navales de la Seconde Guerre mon¬ 
diale dans le Pacifique. Baale/iaivks J942 est un jeu 
d'action assez réaliste, mais qui ne prétend, en 
aucune façon. rivaBser avec Falcon ou FIS. En effet, 
il ne s’agit pas d’un simulateur de vol, vous n’avez 
pas à décoller ou à atterrir et le pilotage de votre 
appareil est nettement simplifié- L'aspect simulation 
de ce programme est principalement axé sur le com¬ 
bat proprement dit. Si vous n'avez pas besoin de 
prendre des leçons de pilotage, il vous faudra néan¬ 
moins vous familiariser avec les techniques de com¬ 
bat propres aux pilotes de l'aéronavale. Pour cela, 
il est préférable de commencer par les différentes 
missions d'entraînement qui vous sont proposées : 
interception des appareils ennemis, protection des 
avions alliés lors d'une attaque, bombardement en 
plongée des navires ennemis et attaque à la torpille. 
Ces différentes missions, très bien conçues, vous 
permettent de vous initier progressivement aux tech¬ 
niques de combat, d'autant plus que pour chacune 
d’entre elles vous avez le choix entre plusieurs scé¬ 
narios de difficulté croissante. Vous commencerez 
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LIIC 


L’ultiine collection de mort et destruction. 
Le défî suprême à l’habileté et à la détermination 
que seuls les champions en technique, en 
puissance et en cran peuvent à peine prendre 

en considération. 
Etes-vous assez courageux pour lancer 
votre ordinateur à l’assaut de l’arcade? 




Amstrad cassette et disquette 
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par les plus faciles dans lesquelles vous devez 
détruire des cibles immobiles, pour terminer par les 
plus délicates qui se déroulent dans les conditions 
normales de combat. Vous pouvez encore affiner 
le niveau de ces missions d'entraînement en modi¬ 
fiant à votre gré les différents paramètres et même 
choisir l'avion de votre choix. 

Une lois que vous estimez être suffisamment fami¬ 
liarisé avec les techniques de combat, vous passez 
aux missions réelles. Sotllehauih f942reaée quatre 
grands affrontements de la guene du Pacifique dont 
le plus célèbre est la bataille de Mldway. Une fois 
que vous aurez choisi l'une de ces batailles ainsi que 
votre côté (américain ou japonais), vous recevrez 
vos ordres de mission. Vous pouvez nommer dif¬ 
férents pilotes, leurs succès et leurs échecs seront 
sauvegardés sur disquette. 

Comme c'est toujours le cas avec les programmes 
de Lucasfilm, Bott/ehoiufts 1942 bénéficie d'une réa¬ 
lisation de qualité. Les graphismes n'ont pas ta 
même richesse que ceux de falcoti. mais ils sont 
très agréables et on se laissera séduire par le réa¬ 
lisme des missions. Le contrôle s'effectue â la sou¬ 
ris et ne fait appel qu’à de rares manipulations du 
clavier. On appréciera la fonction replay qui vous 
permet d'utiliser une caméra pour filmer vos atta¬ 
ques afin de les revoir par la suite. La notice, en 
cours de traduction, présente une documentation 
très complète sur ce conflit, avec des photos d'archi¬ 
ves et des cartes en couleurs. Si vous êtes un fan 
de simulateurs de vol. ce programme risque de vous 
décevoir, mais si vous aimez les jeux d'action vous 
aimerez ce programme à mi-chemin entre une amu- 
latlon et un shoot-them-up. 

Alain Huyghues-Lacour 


Type- 

Intérêt _ 

Groptilstne 

Animation 

Bruitage_ 

Prix_ 


action 
_16 

_ * * * * 
* * * * * 
_ ★ * * * 

_C 


Version ST 

Cette version est très proche à la précédente. Un 
programme simple d'accès sans que cela soit trop 
au détriment du réalisme. L’action est prenante dès 
la première partie, mais il faut s’accrocher pour venir 
à bout des nombreux scénarios présentés. 

A.H.-L. 


Intérêt _ 

Graphisme 
Animation 
Bruitage __ 
Prix_ 
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_16 

**** 
***** 
_ ** * * 

_C 


Avis 

Les programmeurs de Lucasfilm ne semblent pas 
avoir consulté la documentation technique du ST. 
Slk l’avaient fait, iis sauraient que le ST diqjose des 
qualités graphiques supérieures à ccBes du C 64 ou 
d'un PC (en mode CGA). Batdehaïufcs a un arrière- 
goût de Diue Bomfwr (déjà testé dans nos cobn- 
nes) qui, comme lui, présentait des graphismes et 
des animations quelque peu désuètes. En l'occur¬ 
rence, les programmeurs de Batt/ehouiJts devraient 
lire Tiü. ils sauraient que les graphismes 3D en sur¬ 
face pleine donnent d'excellents résultats pour ce 
type de jeu. Eric Caberia 

Ce jeu est assez inégal. Si la richesse des misions 
proposées en fait un jeu intéressant, en revan¬ 


che la réalisation n'est pas au-dessus de toute criti¬ 
que. Tant s'en faut. Les avions sont souvent très 
petits à récran et se déforment lorsque l'on eirtre- 
prend un virage. Les bruitages n'apportent pas 
grand-chose. Malgré ces défauts. BotfJehatufcs garde 
cependant quelques' atouts pour séduire. 

Jacques Harbonn 

BoBlehoiüb 1942 n'est pas un simulateur de vol. 
Nous lui pardonnerons du même coup la trop 
grande simplicité de son pilotage. La stratégie 
(richesse des missions) est convaincante. Mais gra¬ 
phiquement, le décor extérieur est trop simple et le 
jeu est surtout trop saccadé dans les phases de com¬ 
bats. Un soft ludique mais assez pauvre graphique¬ 
ment pour un Atari ST. Olivier Hauiefeuille 



Séance d’enirainemeni ocec un partenaire, e'esi le moment de se ’faire les gants», 


The Champ 

AMIGA 


Une simulation de boxe où uous pouvez vous prendre pour Rocky 


et briguer le titre de champion du 
votre champion et confrontez-le à 
tout indiqué pour les amateurs du 
Linel. 

De tous les logiciels dédiés aux sports de combats, 
ceux traitant de la boxe font figure de parents pau¬ 
vres. En effet, noyés dans le fbt des softs de karaté, 
de kung-fu et autres combats de rues, les bons softs 
de boxe nous arrivent au compte-gouttes. C’est le 
cas de The Champ qui, précisons-le, est plus pro¬ 
che de la simulation que du jeu d'action. Son 
système de jeu est élaboré de façon à ce que le 
joueur puisse se mettre dans la peau du jeune ambi¬ 
tieux ayant Fceil du tigre ! Au début, le programme 
vous demande d’entrer le nom de votre poulain qui 
n’est, pour l’instant, qu’un inconnu. Ses premières 
armes, il les forge dans un terrain vague et pouil- 


monde WBC. Entraînez 
ceux de vos amis ! Un produit 
genre. 

leux de la ville. C’est le moment de se faire remar¬ 
quer par un entraîneur, en sortant vainqueur des 
deux «petits combats» proposés. Vous pouvez 
ensuite dire adieu à votre statut d'inconnu, vous êtes 
dorénavant le « petit qui monte • et les combats ont 
lieu dans le gymnase- Après quelques victoires chez 
les amateurs, les portes de la boxe professionnelle 
vous sont grandes ouvertes ! A ce stade, vous êtes 
le dernier du classement mondial et la lutte 
s'annonce rude. Mais qu'importe, vous êtes dans 
la course pour le titre mondial WBC et les combats 
ont lieu dorénavant devant un public vociférant! 
Voilà pour le côté «Rocky» du jeu, en ce qui 
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concerne l'aspect simulation, on retrouve tous les 
ingrédients sans lesquels il ne mériterait pas ce 
qualificatif. 

Commençons par le combat en lui-même, qui offre 
pratiquement toute la panoplie de coups (direct, 
uppercut, aochet, le coup « tueur •) et d'atBtudes 
(garde haute ou basse, acaochage) d’un boxeur. 
Comme dans la réalité, les coups ont des effets varia¬ 
bles, par exemple, l'uppercut fait plus de dégâts 
qu'un crochet. Un gros point noir, toutefois, 
l’absence d'esquives se fait cruellement sentit- Ceci 
dit, dès qu’un combat commence, on ne pense qu'à 
une chose : en mettre plein le portrait à Tadversaire ! 
L'ennui, c’est qu’il est aussi décidé que vous ! Aus«, 
votre premier souci doit être de détecter les points 
faibles de Fadversaire, Par exemple, votre tout pre¬ 
mier concurrent se défend très mal contre les cro¬ 
chets et directs du gauche. Pendant le combat, des 
indicateurs d’énergie vous permettent de vérifier, en 
permanence, l'état de cfraîcheur» des deux 
combattants. Le souci de vraisemblance se vérifie 
également dans l’efficacité des coups qui varient 
selon le moral et la condition physique du boxeur.Un 
bon moral s'acquiert quand le boxeur place • une 
belle série > dans un round ou quand il remporte 




Votre premier combat d'omateur- 


De la vitesse et du punch / 



Le saut à la corde : difficile t 



L'entrée chez les <prt»> est proche. 



C'est le K.O. de la victoire! 



L’iniii-'lien^alilf - roîentl». 


une victoire. Une condition phyaque valable se 
» fabrique» pendant les séances d’entraînements 
(saut à la corde, punching-ball, etc.) toujours pla¬ 
cées avant les matchs. Fidèle au principe déjà ren¬ 
contré dans Daley Tliompson’s Ofympic, ces séan¬ 
ces sont des petits (eux qui font appel à votre dex¬ 
térité au joystick. 

Accessible à tous, ce logdel offre cependant un chal¬ 
lenge assez étoffé. Si les premiers adversaires sont 
vite balayés, les boxeurs professionnels «joués > par 
l'ordinateur sont très coriaces! De plus, quand on 
sait que ie ^Hogramme enregistre et tient compte des 
performances de votre poulain, les défaites sont à 
éviter. Je vous recommande donc de vous « faire 
les gants » en jouant contre un copsdn (fous rires 
garantis) avant de vous attaquer au championnat 
de The Champ (parrainé par la très oHicieile WBC 
s'il vous plaît!). D'un point de vue technique, il y 
a du bon et du mauvais. On regrette la qualité des 
graphismes et de l’animation qui sont tout Juste 
acceptables pour un Amigc. Par contre, rien à dire 
sur les bruitages qui sont très bien rendus. En outre, 
nous avons apprécié les petits plus tels que les ralen¬ 
tis sur les K.O. aina que la possibiBté de créer des 
« data disks » où l’on peut sauvegarder ses cham¬ 
pions. Ces «data disks» peuvent être envoyés à vos 
copains qui confronteront ana leurs champions aux 
vôtres ! Il ne vous reste plus qu’à entraûier conec- 
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tement vos champions favoris. Un bon soft dans 
Fensemble. mais uniquement pour les amateurs du 
genre. Dany Boolauck 
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Scorpion 

AMIGA 

Pour son premier logiciel de 
jeu, Digital Magic a réussi à 
marier l’originafité et la passion : 
dans un monde anachronique, 
à une liitesse démentielle, des 
tas d’aduersaires coriaces et des 
tonnes d’armes diverses. 

Digital Magic. Programmation : 

Paul Holmes; graphismes: Jon Law. 
Digital Magic est un nouveau venu dans le monde 
des jeux qui compte se consacrer aux 16 bits. On 
ne peut que souhaiter la bienvenue à ce nouvel édi¬ 
teur anglais qui démarre très fort avec ce superbe 
jeu d’action. Dès la première image, on est frappé 
pat la qualité du graphisme ainsi que par les ana- ; 
chronismes de cette aventure. En effet, le héros futu- | 
riste arrive en hors-bord et saute dans un vaisseau 
de pirates. Plus tard, lorsqu’il marchera sur le quai 
au milieu des pirates, on aura la surprise de décou¬ 
vrir une automobile garée devant une maison. Ce 
curieux mélange séduira les amateurs de science- 
fiction et de voyages dans le temps. 

Mais revenons à notre héros qui traverse le bateau 



Fomassez les armes sur /es écoutif/es. 



A /'abordage/ 
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I niagine a game witliout violence, 
yet as chilling as abandoned 
tiares where people hâve died and 

never returned. 
^^khmtgine a 3D world, yet the only 
forces are those tliat corne from 

the ground. 

Imagine the danger of a tormented 
soid, carried aloft by nothing 
greater than the wind. 


Archipelagos is a completely neiv ’ 
sort of game. It ojfers 9,999 living 
landscapes, in 3D, with conlinuom^ 
smooth movement and scfinning. 
is so extraordinary it defies 
classification. It is the expérience 
of the metaphysical. 


Archipelagos is conceived and 
coded by Astral Software. 
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et descend le long de la coque pour ramasser une 
première arme. Il remonte sur le pont, abat une 
mouette agressive d'un coup de laser et saute rapi¬ 
dement sur le bateau suivant. Toul va très vite, il 
monte, il descend, il saute et surtout il combat pira¬ 
tes, mouettes, aabes et poissons volants. Les décors 
sont magnifiques, mais on n'a pas le temps de les 
admirer car l'action est frénétique. Au moindre faux 
mouvement, c'est la chute dans la mer et la perte 
d'une vie. A chaque instant, le danger le guette ; 
il passe devant un mât et un tonneau tombe et 
l'écrase, il repart pour se retrouver face à un canon 
et. avant même d'avoir eu le temps de réagir, une 


t>€ut COUS foire la peau. 


manches et vous le planter dans le ventre. 
Scorpion est un jeu difficile et on ne fait pas long 
feu lors des premières parties. Mais par la suite, on 
commence à repérer les coins les plus dangereux 
et on parvient à s'en sortir grâce à la rapidité de réac¬ 
tion de votre personnage. Et puis, on s’aperçoit rapi¬ 
dement qu’il faut absolument aller ramasser les 
armes, de plus en plus efficaces, que vous décou¬ 
vrez au cours de votre progression. Vous en aurez 
bien besoin pour triompher des cinq niveaux que 
présente ceprogtamme. Après le port, vous traver¬ 
sez une forêt, des plaines enneigées et une crypte 
avant d’arriver dans le château où vous livrerez vos 
derniers combats. 

Scorpion présente d’excellents graphismes avec des 
décors très variés et une quantité incroyable de 
monstres qui changent à chaque nouveau secteur. 
L'animation n’est pas moins réussie et le scrolling 
défile à une allure folle dans toutes les directions. 
Et puis, ce qui est primordial dans un jeu d'action, 
votre personnage répond immédiatement à la moin¬ 
dre commande et il est d'une maniabilité irréprocha¬ 
ble. En revanche, la bande sonore n'utilise pas suf¬ 
fisamment les capacités sonores de l'Amiga, mais 
c'est bien là la seule critique que l'on puisse faire 
à ce programme. Scorpion devrait sortir prochai¬ 
nement sur ST et un second jeu d'action, Tralned 
Assassin, devrait suivre rapidement. Scorpion est 
un grand jeu d'action comme on aimerait en voit 
plus souvent. Bravo Digital Magic et continuez 
comme ça. Alain Huyghues-Lacour 
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série de boulets vient le frapper. Il conünuc sa pro¬ 
gression et finit i)ar atteindre le quai. Il ne risque plus 
de tomber à l'eau, mais ses ennuis ne sont pas ter¬ 
minés pour autant. A peine fait-il quelques pas 
qu'une belle jeune femme en robe longue vient vers 
lui, sort un pistolet et tire. Ce n’est pas le moment 
de faire le joB cœur, il l’abat, puis il fait face à 
un énorme chien. Et ça continue, vous n’avez pas 
un instant de répit car de nouveaux monstres sur¬ 
gissent à chaque instant et il faut se battre désespé¬ 
rément pour gagner le moindre pouce de teirain. 
Plus loin, un mendiant dort par terre. Il a Pair inof¬ 
fensif, mais alors que vous passez devant lui. il en 
profite pour sortir rapidement un couteau de ses 


Avis 

Scorpion est superbe. Les dangers sont multiples 
et déjà difficiles dès le premier niveau, La fixité des 
pièges et attaques vous permettra de faire mieux au 
prochain parcours. Les graphismes et l’animation 
sont bien travaillés et la diversité des différents 
niveaux apporte une grande variété au jeu. 

Jacques Harbonn 

Les graphismes de Scorpion sont beaux, les anima¬ 
tions rapides et souples, les bruitages excellents. Mais 
tes programmeurs semblent s'être passé le mot pour 
ne nous faire que des remakes de Ghosl’n Goblins 
en moins bien. Que diable 1 messieurs les program¬ 
meurs, mettez vos talents au service de l’imagina¬ 
tion toute puissante. Faites-nous délirer en nous fai¬ 
sant découvrir des univers insoupçonnés. Pour cela 
ouvrez les yeux et regardez autour de vous, notre 
monde regorge d'idées et de thèmes jamais exploi¬ 
tés. Eric Caberia 

Le décor de Scorpion est vraiment très réussi, varié, 
préds, rien à voir avec celui de Tiger i?oad testé dans 
ce même numéro. Côté stratégie, il s'agit de mémo¬ 
riser rapidement chaque parcours pour éviter les 
embûches. Un bon soft, assez classique dans son 
jeu mais heureusement complexe et varié. Un seul 
regret, le personnage, bien dessiné, n’est pas très 
richement animé. Olivier HautefeuiUe 


Vous 


quai. 









































































































tête!,.-Dans ce chapitre- -final, l’Egypte ’Anlèiâuie. VoVre g 

NEGAPE doit rassèiTt^|}|er toutes vous trahsp^tera au-delàt 

«ses force^^et ses réflex^ pour pour- présent vers une époque^tjue < 

/.suivre les'kidnappeurs dé sa petite n’oublierez jamais mais rapp 

//amie à travërs. lè temps.'_Bâttez-,yaus vous ... votre petite amie veut ' 

// contre des hommes'héolithiques, des , voirvivantl 
^ ^ ' ZÂCpEMOUSQUETJE.06Z406IJATEAyNE.0FDEX5I^.SS^\^ _ ' _ 

i^C&l aTI^^QMèlfETEYüR 3 5~15C^RàM A^..R Ey.BNDe piRfSiÔD^.8ôNN»IJRl'lEs bA]i^ E|G>%JE^B:^l 


IM 



? 



Uü 


l'p 

£ 

ji /ÜL^ 

' I V I 

|lr 













































/tu centre des arbres, se Jrouue le Necromancer avec son unique et gisonlesque ail. 


Anhipelaaos 


ATARI ST 

Les Visiteurs ont détruit les Anciens et laissent derrière eux 
ces obélisques pollueurs. Vous êtes le dernier être vivant 
capable d’empêcher la destruction des archipels par ce terrible 
liquide rouge! Un passionnant jeu de stratégie. 

Logotron. Conception : Astral Software : programmation et graphismes : 
Paul Carruthers ; musique : David Whittaker. 



Détruisez ces pierres. 


La préversion nous avait fait si bonne impression 
(voir Tilt n° 64, page 14) que nous n’avions pius 
qu’une idée en tête : voir la version définitive ! Elle 
est enfin arrivée et nos espoirs ne sont absolument 
pas déçus, mais ne brûlons pas les étapes et com¬ 
mençons par le scénario. Le titre, sans équivoque, 
décrit parfaitement votre terrain d'action : des grou¬ 
pes d’îles. Le motif de votre intervention est issu 
d'une très longue histoire. Il y a quelques temps de 
cela, les Anciens furent réduits à l’impuissance par 
des envahisseurs nommés les Visiteurs. Après avoir 
rapidement étouffé une tentative de rébellion, les 
Visiteurs mirent définitivement fin I l'existence des 
Anciens. Leur sang fut absorbé par la Terre, leurs 
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corps furent transformés en pierres et d'imposants 
obélisques devinrent les gardiens des archipels. 
Depuis, la vie est menacée par un liquide rouge mor¬ 
tel qui ne cesse de se répandre dans les archipels. 
Vous avez pour mission de sauver tous les archi¬ 
pels contaminés. Le mal vient, en fait, du pouvoir 
que renferment ces obélisques (un par archipel) et 
qui est à rorigine de ce désastre. Curieusement, mais 
c'est comme ça. l'obélisque reçoit son énerÿe des 
pienes disséminées dans les îles. Il suffit donc de 
détruire les pierres pour priver Tobélisque de son 
pouvoir et le détruire par la suite. Toutefois, sachez 
que ces fameuses pierres ne sont destructibles que 
si elles sont refiées à l'obéfisque par de la terre. 
Les choses se compliquent un peu n'est-ce pas ? Pas 
de panique, il suffit de aéer des morceaux de tene 
pour relier les îles. Oui, mais pour aéer de la terre, 
il faut une énergie quelconque, nous direz-vous. 
Qu’à cela ne tienne, la destruction des pierres vous 
en apporte et ce n’est pas tout, jetez un coup d'œil 
sur les photos d'écrans, vous y verrez des plantes 
nommées • pods >. D sufht de cliquer a la base de 
ces plantes pour les désintégrer et récupérer aina 
de fénergie. Hormis la aéation de terres, cette éner- 
ÿe vous sert également à décontaminer les terres 
intoxiquées. Un détail qui a son importance, une 
fois que toutes les pierres sont détruites, vous avez 
un temps limite pour atteindre Tobéfisque et le 



détruire. Sachez également que le moindre contact 
avec le liquide rouge est fatal. 

Toutes ces (^rations ne seraient que routine s’il n'y 
avait pas ces damnés arbres qui croissent et se mul¬ 
tiplient à une vitesse stupéfiante. Ils répandent ce 
liquide malsain qu’ils absorbent, dans un premier 
temps, pour ensuite le restituer à leur tour, augmen¬ 
tant ainsi la vitesse du processus de contamination. 
Dans les premiers niveaux, Tenneml est fadle à vain- 
ae et la victoire vient parfois en moins d'une minute. 



Les • pods > à énergie. 



Un Blood Egg en pleine éclosion. 

Dès le monde n® 10, les choses deviennent plus 
intéressantes car vous êtes confronté, pour la pre¬ 
mière fois, au problème de connections de pierres 
à l’obéfisque. Dès le monde n'^ 13, vous laites 
connaissance avec une • charmante créature » nom¬ 
mée le Necromancer. Dangereux, ildétruit des mor¬ 
ceaux de tene avec une déconcertante avidité. Les 
Blood Eggs, eux, n’entrent en scène que plus tard 
(monde n'’ 20). Le poison libéré par ces œufs est 
a concentré qu’il dévore des morceaux d’îles 1 
D'autres surprises du même genre vous attendent 
un peu plus loin, à vous de les découvrir, 
Archipelogos est un jeu de stratégie passionnant et 
plein de rebondissements. La vitesse de propaga¬ 
tion du poison est telle qu'il n’y a pas de temps mort, 
ni de place pour la fantaisie. Sur le plan technique, 
nous avons apprécié le scrolling multidirectionnel et 
le point de vision placé à quelques mètres du soi. 
Un mot sur la bonne qualité de l’environnement 
sonore. Des heures de jeu en perspective pour les 
amateurs du genre avec ce must ! (Prévu sur Amiga, 
PC.) Dany Boolauck 
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Le Jeu de» • SI» Bemorqijobte» Faullone •. vlaez Juste si vous nouiez être quolljlé I 

Grand Monsfer Sim 


AMIGA 

A mi-chemin entre le soccer et le football américain, 
ces olijmpiades du monde de Ghold nous riveront à 
vos moniteurs. Battez-vous à coups de Beloms pour gagner le 
maillot jaune et la médaille tant convoités. 

Golden Goblins. Conception: Rolf Lakâmper; graphismes: 

Hartwig Nieder-Gassel. 


Tous les cinq ans, dans le lointain monde de Ghold, 
le grand événement est au centre de toutes les 
conversations. Le Grand Monster Slam va enfin 
commencer ! Cette compétition sportive a la parti¬ 
cularité de réunir pratiquement tous les peuples de 
la planète, chaque race y délègue un champion pour 
tenter de remporter le maillot jaune (d, et la 
médaiLe d’or! La renommée de ces «joutes» est 
telle que. tous les ans, de nouveaux participants 
viennent tenter leur chance. Cette année voit l'arri¬ 
vée des nains qui entrent, pour la première fois, dans 
la compétition. Représentant de cette vaillante race, 
vous êtes celui à qui incombe la rude tâche de 
gagner ! Le principe du Grand Slam est fort simple : 
huit concunents s’affrontent au cours d'un tournoi, 
dans des épreuves éliminatoires qui ressemblent à 
un curieux mélange de tennis et de football améri¬ 
cain. Deux champions sont placés, face à face, sur 
un terrain ressemblant à un petit terrain de football 
[voir photos d'éaans). 11 s’agit pour chaque concur¬ 
rent de se débarrasser de tous les Beloms présents 
dans son camp en les expédiant, à coups de pieds, 
chez l'adversaire. Créatures dociles, les Bebms se 
font allègrement botter rairière-train et (comble de 
zèlej se replacent automatiquement, après chaque 
atterrissage, sur la ligne « tir », fin prêts pour te pro¬ 
chain « shoot». Le joueur qui n’a plus de Beloms 
dans son camp doit se ruer vers le camp adverse ; 
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c’est le « home run » de la victoire. Des règles de 
jeu simples et rapidement assimilables, voilà ce qu'un 
fana de jeu d’action apprécie. Et ^ le jeu est. de sur- 
aoil. tife prenant, c’est le rêve 1 Grand Monster Slam 
fait partie de cette catégorie, ii ne suffit pas seule- 



t^fi coup de Betom renversant f 


ment de « shooter » bêtement tous les Bebms vers 
te camp adverse. L'astuce du jeu consiste à renver¬ 
ser son adversaire d’un bon coup de Bebm. Les 
quelques seccaides de répit aina acquises sont à met¬ 
tre à profit pour vous débarrasser de quelques 
Bebms supplémentares. Toutefois, ne comptez pas 
gagner a vous n'avez pas élaboré une lactique basée 
surlespoinis faibles de fadversaire. Lapréciaon de 


ce dernier fait très vite pencher la balance en votre 
défaveur. Attention, dans les cas où le joueur envole 
trop de Beloms dans te public, il accumule des péna¬ 
lités. Trop de pénalités de votre part (ou de votre 
adversaire) provoque l'apparition du Pelvans, une 
aéature qui, conectemcnt «shootée » par votre con- 
cunent, peut causer votre perte ! En cas de victoire. 
vous êtes qualifié pour la deuxième division où vos 
sept adversaires sont, bien entendu, plus coriaces. 
Le tenain, quant à lui, comporte des obstacles sup¬ 
plémentaires. Rnalemenf, te gagnant de la deuxième 
division a le droit de combattre tes plus grands et 



de tenter de prendre le titre de super-champion ! Et 
nous pouvons vous assurer qu'il y a du pain sur la 
planche. Bien entendu, toutes ces épreuves sont 
entrecoupées d’épreuves intermédiaires de quallfi- 


Le • home run» victorieux. 



La revanche des Beloms. 


cation ou de rattrapage qui vous permettent d'amé¬ 
liorer (ou d'aggraver!) votre score. La première se 
nomme «The Beloms Revenge » où vous devez 
repousser, un certain nombre de fois, l’attaque de 
huit de ces curieuses boules. La seconde. « The Re- 
maikable Six Faultons», requiert un certain coup 
d’œil (voire deux) et un bon timing pour lancer cor¬ 
rectement les Beloms dans la gueule de ces fameux 
Faultons (voir photo). 

Très agréable à pratiquer Grand Monster Slam est 
Tun de ces jeux si prenant qu'on passe des heures 
à y jouer sans s'en rendre compte ! Techniquement 
très bien réalisé, ce logiciel mérite de figurer dans 
votre logithèque. Un excellent divertissement- (Bien¬ 
tôt disponible sur ST, C 64, PC ] 

Dany Boolauck 
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AVEC QUICKTEL 
PLUS DE 
2 000 LOGICIELS 
24 H SUR 24 ! 


SIMPLE ET ECONOMIQUE, le télécharge¬ 
ment vous offre la possibilité chez vous, 24 H 
sur 24, de disposer de la plus exceptionnelle 
gamme de logiciels. Quelques e(emples, pour 
téléchorger un jeu type PACMAN (|), comp¬ 
tez 9 F ou bien encore pour un excellent 
logiciel de C.A.O., JIL 2D, comptez moins de 
50 F. Vous voici propriétaire de ces logiciels, 
seul le coOt de la communication téléphonique 
vous est facturé. 

Numéro 1 du téléchargement SMI est le seul 
service à vous proposer des logiciels pour 

ATARI ST, AMIGA, compatible PC, 
APPLE MMINTOSH, AMSTRAD CPC. 

Attention, le nombre de disquettes est limité, 
remplissez vite notre coupon-réponse. 





UN PROCEDE REVOLUTIONNAIRE. Le 
logiciel QUICKTEL permet à votre micro- 
ordinoteur de communiquer avec les ordina¬ 
teurs de notre service télématique SM1 et de 
charger, grâce au minitel, les milliers de 
programmes qui y sont stockés. Ce procédé 
s'oppelle le TELECHARGEMENT. Pour télé¬ 
charger, il suffit d'un câble qui relie ^tre micro- 
ordinateur à votre minitel (voir offre ci-dessous) 
ou d'une carte modem. 

Réalisez cette liaison micro-ordinateui/minitel, 
faites le 36.15 code SMI, sélectionnez les logi¬ 
ciels qui vous intéressent et transférez-les en 
quelques minutes directement dans votre 
micro-ordinateur. 

DECOUVREZ NOTRE CATALOGUE DE 
PLUS DE 2 000 LOGICIELS SUR 36 15 
code SMI : jeux, graphismes, traitements de 
texte, langages, utilitaires, SGBD, tableurs etc... 
ont été rigoureusement sélectionnés dans le 
monde entier. Tous ces logiciels opparhennent 
ou domaine public et resteront votre propriété 
une fois chargés. Unique en son genre, SMI 
vous présente chaque mois les toutes derniè¬ 
res nouveautés. 


Ceupen>répense à retourner à : SMI - 34 rue des Ecoles 75005 RARI5 

□ OUI je désire recevoir GRATUITEMENT (et sans obligation), le logiciel de 
téléchargement QUICKTEL. 

Je possède □ AMSTRAD CPC [disquette] □ PC compatible [3 1/2") □ AMIGA 1 000 

□ AMSTRAD CPC (cossette) □ PC compatible (5 1/4") □ APPLE MACINTOSH 

□ MSX □ AMIGA 500/2 000 □ ATARI ST 

Ü Je souhaite recevoir également le câble de liaison micro-ordinoteur/minitel au prix 

exceptionnel de 149 F (je joins un chèque bancoire ou postal à l'ordre de SMI). 
Cochez les cases de votre choix 

(si vous possédez une carte modem, merci de spécifier lo marque.) 

Nom . 



I 

■ Adresse . 

Code postal.Ville 


TIIT -66 







































noiiino so^Ts 


Disquettes, cassettes, cartouches, 
une sélection des softs qui roulent. 


■ Tifan 


C 64, disquette Titus 

Ce logiciel achève sans aucun doute la lon¬ 
gue odyssée du casse-briques. Après 



l'adjonction de gadgets de toutes sortes 
(raquettes, lance-missiles, ou briques résis¬ 
tantes), les logiciels de ce type semblaient 
de nouveau à bout de souffle. L’arrivée de 
Titan a apporté un formel démenti à ces 
assertions pessimistes. En effet, le mode 
over Scan (votre écran ne visualise qu'une 
partie de l'univers courant de la balle) per¬ 
met de faire un sang neuf à ce genre. Seule 
particularité notable de la version C 64 : 
l'absence de suivi automatique de la balle 
(qui a dû être à l'origine de nombreuses 
migraines pour les possesseurs de ST). Les 
graphismes et les animations sont d'excel¬ 
lente qualité (en particulier le scrolling mul¬ 
tidirectionnel). Les bruitages malgré leur 
discrétion ne nuisent pas à l'efficacité de 
l'ensemble. Eric Caberia 


.casse-brfquea 

_ 14 


_ •* * ★ * 

_***★* 

_ **** 

_ B 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme 
Animation^ 
Bruliase _ 

Prix — 



■ 3D Pool 

C 64, disquette Firebird 

Comment rendre sa Jeunesse à un type de 


Jeu déjà bien développé sur micro? Les bil¬ 
lards informatiques avaient atteint une qua¬ 
lité et une richesse maximales. En dévelop¬ 
pant un Jeu 3D, les concepteurs de softs 
relancent la mode du «pool». Après le 
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superbe Biliiard Simulator sur ST, 3D Pool 
vous offre un décor et un jeu très simples. 
Seul intérêt de la partie, le Joueur ne va plus 
orienter sa canne, mais carrément tourner 
autour de la table pour choisir son angle de 
tir. Manié au joystick, l'orientation 3D de la 
vue est très souple. Mais en contrepartie, 
tous les éléments du jeu sont simplifiés à 
l’extrême, ce qui n'était pas le cas pour Bil- 
liard Simulator. Le graphisme est assez 
grossier et les menus de sélection se résu¬ 
ment en une page texte assez froide. Pas 
de fioriture donc, tout juste un jeu efficace 
et très visuel. Réservé aux amateurs. (Adap¬ 
tations prévues sur tous les micros). 

Olivier Hautefeuille 



hlllnrrf .%D 

Intérêt 

M noiir In AD 


* k k 


k k k k 


k k k 

Prix 

B 


■ Test Drive II, 

The Duel 

PC EGA, CGA. 
disquette Accolage 

La première version de Test Drive (cf. dos¬ 
sier Tilt n* 51 ) nous avait tout à la fois séduit 
par son réalisme et lassé par l'étroitesse de 
son terrain de jeu. The Duel développe la 
même dualité. Rien d'étonnant à cela, le 



programme est presque inchangé I Seule 
différence majeure, il est possible de ne pas 
se lasser ici d'une route trop monotone en 
investissant dans des disques de scénarios 
qui ne sont, bien sûr. pas compatibles avec 
Test Drive I. L'idéal eût été de ne pas ache¬ 
ter Test Drive I lors de sa sortie et de payer 
(cher I) Test Drive II et ses scénarios. Com¬ 
plexe et onéreux, serait-ce un attrape- 
nigaud? ... Un très bon soft pourtant I 

Olivier Hautefeuille 


Type. 


Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix 


_slmulateur de course auto 
_ ï« 


•kif*** 

_■***♦* 

_ * -* * * 

_C 


sans compter disques scénarios autos et 
taysages) 


■ Steve Davis Sneoker 

ST, disquette CDS 

Une excellente simulation de billard qui 
plaira aux « accrocs » du genre. Le logiciel 



dispose, en effet, d'un nombre considéra¬ 
ble de fonctions paramétrables (choix du 
type de billard, américain ou anglais. Vous 
pouvez jouer contre la machine ou contre 
un adversaire humain. Les effets de balle 
sont réalistes et permettent d'organiser de 
véritables écheveaux de trajectoires), Les 
graphismes sont fins à tel point qu'il est pos¬ 
sible de voir les numéros inscrits sur les bal¬ 
les, les animations sont extrêmement lisses 
et les bruitages agréables (le bruit sourd 
des balles rentrant dans les trous est 
superbe). A noter une spectaculaire fonc¬ 
tion zoom qui vous permet de voir en gros 
plan certaines portions du billard. 

Eric Caberia 


simulation 
_J5 


_ * * * * 
. k -k k k k 
.k k k k k 
_C 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme _ 

Animation_ 

Bruitage_ 

Prix _ 



■fa/con 

Amiga, deux disquettes 
Spectrum Holobyte 

Les amateurs du genre ne savent plus où 
donner du joystick face à cette avalanche 


de simulations, toutes plus réussies les 
unes que les autres. Falcon se place indis¬ 
cutablement dans le peloton de tête aux 
côtés de F18 et F19. La version Amiga est 
identique à celle sur ST (voir Till n" 63, 



































































p. 38), c'est-à-dire qu'elle est magnifique. 
La réalisation est tellement convaincanla 
qu'elle fera craquer même les joueurs les 
plus réticents à ce genre de programme. 
Toutes ses qualités font de Falcon l'un des 
plus grands hits de ce début d'année : réa¬ 
lisme du vol, précision des décors, variété 
des missions, possibilité de connections 
entre deux ordinateurs, etc. La notice volu¬ 
mineuse est en français et la traduction est 
excellente, ce qui est suffisamment rare 
pour être signalé. Il semble difficile de faire 
encore mieux, mais après tout on le pen¬ 
sait également à propos de F18, Il y a quel¬ 
ques mois. Un must, (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

T]fp€ 

Intérêt_ _tS 



+ + * * * 


****** 

Bruitage _ 

* * * * ♦ 


Prix - -C 


■ Chotk Yeager's 
Advanied Ffîghf 
Traîner 

Amstrad CPC, 
disquette Electronic Arts 

Voici enfin la version CPC de cet excellent 
simulateur d'acrobatie aérienne déjà testé 
sur PC {Tilt n® 46) et C 64 {Tilt n” 52). Ce 
logiciel vous propose seize missions distinc¬ 
tes, un slalom entre des tours, un rase- 
mottes sous des portiques, divers vols 
d’entraînement, etc, La mise en place gra¬ 
phique et sonore de cette version CPC est 



très convaincante. L’animation est certes 
un peu saccadée mais l'ensemble reste 
réaliste, notamment en ce qui concerne les 
réactions de l'appareil et le graphisme 3D 
surface pleine du décor. Malheureusement, 
les possibilités réduites de la machine ont 
contraint les programmeurs à supprimer 
des menus les options d'enregistrement 
des vols, le suivi d'un concurrent ou les 
vues extérieures de l’avion. Le soft est donc 
moins complet que ces collègues C 64 ou 
PC. Il n'en demeure pas moins très ludique. 

Olivier Hautefeuille 


Type_ 

Intérêt _ 

Graphisme 

énimot/on. 

Bnjitùge _ 

Prix,_ 


simulateur de vol acrobatique 

_14 

_ * * * * 

_ * * * 

_ * * * * 

_ B 


MCrazy Cars II _ 

CPC, disquette Titus 

Vous tenez le rôle d'un agent du FBI chargé 
de démanteler un gang de casseurs sou¬ 
tenu par des policiers ripoux. Au volant 
d'une Ferrari, vous devez traverser quatre 
Etats américains, traqué par la police qui 
dresse des barrages routiers pour tenter de 
vous arrêter. Vous disposez d'un temps 



limité pour vous rendre d'un point à un 
autre, aussi étudiez attentivement la carte 
pour choisir le meilleur itinéraire et gardez 
un ceil sur le tableau de bord pour ne pas 
rater la bonne intersection. N'hésitez pas 
non plus à couper à travers champs, pour 
rejoindre une autre route qui vous fera 
gagner du temps. Cet habile scénario 
renouvelle avec bonheur le genre et on se 
laisse tout de suite prendre au jeu. Les com¬ 
mandes sont très précises, heureusement 
car c’est un jeu difficile. Un programme 
passionnant. (Notice en français.) 

Alain Fluyghues-Lacour 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix_ 


course oulomobile 

_ 17 

_ ***** 

_ ***** 

_ * * * * 

_ B 


Version Amiga 

La version Amiga de CrazyCars II est excel¬ 
lente et on est tout de suite séduit par cette 
course pas comme les autres. La réalisa¬ 
tion est irréprochable et la bande sonore 
très convaincante. On entend même le bruit 
du vent lorsqu’on s'arrête pour consulter la 
carte. Une réussite. A.H.-L. 



Intérêt _ 

Graphisme 

Anlmation_ 

Bruitage _ 

Prix_ 


* * * * : 
-*♦**: 
_* * * * - 


■ TV Sports Football 

Amiga, disquette Mirrorsoft 

Le football américain est un jeu peu connu 
en France. Ce logiciel se propose de vous 
le faire découvrir. Si vous débutez, je vous 
conseille de commencer par les options 
entraînement pour apprendre les différen¬ 
tes tactiques et le jeu de la balle. Les gra¬ 
phismes sorit splendides et l'animation très 



fluide. De plus, le programme vous montre 
par moment la foule ou un joueur en gros 
plan. Les bruitages digitalisés complètent 
bien l'ambiance (Notice en français). 

Jacques Harbonn 


Type - 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix_ 


football américain 

_ 15 

_ ***** 

_ ***** 

_ * * * * 

_C 


MFaseOff __ 

Atari ST, disquette Anco 



Face Off n'es\ pas une pure merveille. Tout 
juste un très simple jeu de hockey sur glace 
qui vous offre une vue aérienne assez cor¬ 
recte, une animation lente mais souple et 
des bruitages assez réduits. Le jeu est pour¬ 
tant prenant. Les passes sont suffisamment 
précises pour que s'installe vite une réelle 
stratégie d'attaque et de défense. On se 
sert du rebond du palet sur les bords du ter¬ 
rain pour éviter l’adversaire et approcher 
le but ennemi. En mode deux joueurs ou 
contre l'ordinateur, une partie très simple 
mais ludique. Olivier Hautefeuille 


Type ^- 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 


Bruitage. 
Prix _ 


hockey sur glace 

_ 12 

_ *** 

_ -k tr ir 

_ *** 

_ B > 
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MBowÊs 

Amiga, disquette Simulmondo 

Bowls est, à ma connaissance, le premier 
simulateur de pétanque disponible sur 
micro. Simulmondo. une société italienne, 
propose ici un jeu relativement simple mais 
tout de même complet. Le menu de présen¬ 
tation offre trois types de terrain, terre, 
sable ou piste et surtout un mode entraîne¬ 
ment qui vous permettra d'étudier l'effet du 
0 spin », de la puissance et de la direction 
de vos tirs. Mise en place graphique multi- 
fenêtrée, animation 3D du tanceur et brui¬ 
tages parfois trop réduits, Bowls est sim¬ 



ple mais efficace, pourvu que l'on appré¬ 
cie la moins grande richesse ludique de la 
pétanque par rapport au golf ou au mini¬ 
golf, Olivier Hautefeuille 



nêtannue 


12 


* * * 


♦ * * 


* 

Prix 

B 


niTeffsefaeif 


Console Sega, cartouche Sega 


r 

Mm 1 




' ii 



■ 


: 

t 


Hayato, un samouraï, doit traverser le 
Japon à la recherche d’une épée magique. 
Dans chacune des seize provinces que 
vous traversez, vous affrontez de nombreux 
adversaires avant de trouver la sortie qui 
mène au niveau suivant. Vous êtes armé 
d'une épée et vous ne disposez que de deux 
coups différents. Mais chaque fois que vous 
vaincrez un sorcier, vous obtiendrez un par¬ 
chemin qui élargira votre panoplie de 
coups. Les combats, assez difficiles, exi¬ 
gent beaucoup de précision car votre épée 
n’est efficace que si vous êtes exactement 
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à la bonne distance de vos ennemis qui sont 
très mobiles. Les sorciers sont redoutables 
et il faudra découvrir leur point faible avant 
de pouvoir en triompher. L'action se déroule 
dans des décors exotiques et on appréciera 
le fait que l’aventure ne soit pas linéaire. En 
effet, à partir du second niveau, vous pou¬ 
vez choisir librement votre prochaine étape. 
Un jeu d’action difficile, mais prenant. (No¬ 
tice en français). Alain Huyghues-Lacour 



artion 

Inlirir 

14 


***** 

AnifTiotion 

***** 


* * * * 

Prix_ 

C 


MPocland 

ST, disquette Grandslam 

Après son historique adaptation de Pac 
Mania. Grandslam continue sur sa lancée 
en faisant l’adaptation sur micro d’une 
autre borne d'arcade dédiée à Pacman. Le 
traditionnel labyrinthe est abandonné, puis¬ 
que c’est dans un environnement riche en 
décors que se déplace votre adversaire. 
Les fantômes tentent comme d’habitude 



d’entamer votre progression. Les graphis¬ 
mes sont proches de ceux de la borne 
d'arcade. Les animations sont correctes 
(bien que le scrolling latéral eut gagné à 
être un peu^îlus fin). Le thème musical de 
Pacman comme fond sonore est toujours 
aussi entraînant. Eric Caberia 



nr.tlnn 


14 


***** 

At%twneTiir»n 

***** 

Bruitage 

**** 


Prix_-— 

Version Spectrum 



Cette adaptation est réussie. Le graphisme 

des sprites est travaillé et leur animation 
rapide et fluide. Les bruitages aussi sont de 
bonne qualité. En revanche, les décors sont 
assez peu variés au sein d’un même niveau 
et il est bien dommage d'avoir limité ainsi 
la palette. Mais en dépit de ces défauts, ce 
jeu simple reste prenant (K7).' J.H. 



14 


+ ★ ★ ★ 


★ * ★ * 

Bruitage 

♦ * * 


Amiga, disquettes Psyclapse 

Ballistix est une synthèse des différents 
jeux de balles existants. Tenant à la fois du 
football, du billard et du flipper, ce jeu aurait 
tout pour plaire... s'il était sorti avant Speeû- 
ball. Malheureusement, bien qu’excellem- 
ment réalisé (ses graphismes et animations 
sont de bonne qualité), il ne parvient pas 
réellement à accrocher. Un désagréable 
sentiment de platitude (et de déjà vu) se 
dégage, donnant ainsi l'impression qu’il ne 
suffit pas d’agiter les thèmes différents 



dans un shaker pour atteindre à coup sûr 
l’originalité. Néanmoins, les fanatiques des 
jeux de balles y trouveront sûrement leui 
compte. Caberia 


Type- 

Intérêt 

Graphisme _ 

Animation_ 

Bruitage_ 

Prix _ 


_ octioi) 

_IJ 

_ * * * * 

_C 


Version ST 

La version STde Ballistix reprend toutes les 
caractéristiques de celles de l'Amiga 





















































































Exception faite des performances sonores 
de moindre qualité sur le ST. E.C., 


Intérêt - 

Graphisme - 

Animation - 

Bruitage - 

Prix _- 


_ 11 

* * * * * 
_***♦ 
_* * * * 

, C 



MThuttderwing 

ST, disquette Cascades Cames 

Inutile de s'attarder sur le scénario de ce 
programme, puisqu'il s'agit d’un shoot- 
them-up et qu’en l'occurrence son intérêt 
se situe surtout au niveau ludique. Il est, en 
effet, riche en surprises (ennemis variés et 
attaques incessantes). Le scrolling vertical 
est de qualité : il laisse découvrir progres¬ 


sivement des installations ennemies plus 
hostiles les unes que les autres. Par ail¬ 
leurs, un astucieux système d’armes évo¬ 
lutif (semblable à celui de Xénon) vous per¬ 
met d’augmenter progressivement votre 
puissance de leu. En revanche, les graphis¬ 
mes ne tirent pas le meilleur parti de la 
machine (l’utilisation des couleurs fait un 
peu fouillis). La grande qualité de ce pro¬ 
gramme réside cependant dans sa progres¬ 
sivité qui le met à la portée de tous les 
joueurs. Eric Caberia 


TtirM» 

netinn 


IS 

fimniiisme 

*** 

Anlrn/iflnn 

***** 

Hnillnae 

* * * 

Prix 

B 


H Kings of the Beaeh 

PC EGA. CCA, 
disquette Electronic Arts 

Les amateurs de volley-ball retrouveront ici 
la qualité légendaire des productions sporti¬ 
ves d’Electronic Arts. Sur un terrain semi- 
3D. les quatre joueurs de ce match sont ani¬ 
més de façon très réaliste. Kings of ttie 
Beach est, de plus, très facile à prendre en 
main. Un mode d’entraînement particulier 
existe pour chacun des types de frappe de 
la balle : renvoi haut, bas et tir. Après avoir 


répété chacun de ces mouvements hors du 
matchettace à un entraîneur, lejoueur n'au¬ 
ra aucun mal à affronter l’adversaire. Grâce 
à ces trois modes « entraînement », ce soft 
vous permet de ne pas buter trop longtemps 



sur la technique et la précision du manie¬ 
ment et donc de bien profiter de la stratégie 
du jeu. Les renvois de balle sont très réa¬ 
listes puisque la portée d’un tir dépend de 
la position du Joueur et du moment où il 
frappe la balle. Unsoft maniable et réaliste. 
Avoir. Olivier Hautefeullle 


Type - 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix_ 


_ uolley-ball 

_15 

_ » * * * 

_ __*»*** 

_ ** 

_ B 
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■ Captaitt Blood _ 

Apple II GS, disquette Ere 
Informatique 

Bob Morlock, concepteur de ludiciel, est 
désintégré physiquement puis rematérialisé 
dans l'univers d'un Jeu informatique sous 
l'identité du Captain Blood. Affaibli par le 
manque de fluide vital en résultant, Blood, 
avec l'aide de la bioconscience de l'Arche, 
traque dans toute la galaxie ses cinq der¬ 
niers clones — les numéros — qu’il lui fau¬ 
dra détruire. La conversion pour te GS est 
bien réalisée, mis à part les survols en frac- 
taies et les effets de palettes indignes du 
GS. Sans être un jeu qui vous tiendra en 
haleine de longs mois durant, Blood apporte 
certaines innovations intéressantes (le 
système de l'Upcom par exemple). Un bon 
jeu, quasi-mythique, malheureusement un 
peu desservi par un scénario trop simpliste. 

François Hermellin 



Ts/pe _ 
Intérêt . 


aventure 
_ 14 


Graphisme _ 

Anitnoilon _ 
Rriiltnaf 

Prix _ 


* * * * 

_ * * * 

.* * * * 
_n.c. 


■ ff a/oftce of Power, 
1990 Edition _ 

Amiga, disquette Mindscape 

Inutile de présenter la première version de 
cet excellent wargame géopolitique testé 



{Tilt n“42) sur Mac et Amiga et sur PC 
(Hors-Série n" 9). Face au succès remporté 
par ce titre auprès des amateurs de stra¬ 
tégie pure, Mindscape nous propose ici une 
version nommée 1990 Edition. Le principe 
du jeu et sa mise en place graphique n’ont 
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pas changé. Par contre, l'auteur a encore 
développé la richesse stratégique de la par¬ 
tie, rendu le jeu plus rapide et, surtout, il a 
actualisé les événements de façon à col¬ 
ler au mieux à cette cruelle lin de siècle... 
Pour les amateurs du premier titre, un soft 
3 ne pas négliger. Pour les novices. Il ne 
manque que la traduction française du jeu 
et de sa notice. Olivier Hautefeuiile 
Tÿpe _ leargame 


intérêt 

ir> 

*** 

Anlmùtion 




Prix 

r 

MArkanoïd 


Apple II GS, disquette Taito 

Le scénario ô’Arkanoid est aussi stupide 
qu'inintéressant. Il s'agit, en bref, d’une his¬ 
toire de vaisseau spatial attaqué dans 
l'espace, de capsule de secours, de com¬ 



plexe Doh d'énergie pure et autres billeve¬ 
sées. La seule chose qu'il convient de rete¬ 
nir est que ce jeu est un classique, qu'il est 
génial et que la conversion GS (aussi réus¬ 
sie que celle pour Amiga) est complètement 
démente ! L'animation est impeccable, 
l'environnement sonore est superbe. A par¬ 
tir d'un casse-briques, Taito a réussi à faire 
un hit où les différents bonus rendent le 
challenge difficile mais jamais impossible. 
Les Japonais commencent à s’intéresser 
au GS, et avec des adaptations de cette 
qualité, on ne peut que s’en réjouir. A se 
procurer dans les dix minutes qui 
suivent la lecture de cet article I 

François Hermellin 


Type- 

Intérêt — 
Graphisme 
Animation^ 

Bruitage _ 

Prix _ 


___ arcade 

_18 

_ * * * ★ ★ 
****** 
****** 
_C 


■ The Goonies ##_ 

Consofe Nintendo, 
cartouche Konami 

Les Japonais sont vraiment les rois de 
l’arcade/avenîure et Konami le démontre 
une fois de plus avec cet excellent pro¬ 
gramme. Vous devez libérer les autres goo¬ 
nies qui sont retenus prisonniers par le gang 
Fratelli. Le repaire de la bande est très 
vaste et il vous faudra beaucoup de temps 



pour en faire le tour. Heureusement un 
système de codes vous dispense de repren 
dre le jeu depuis le début à chaque nouvelle 
partie, faute de quoi vous n’auriez pas une 
chance de mener cette aventure à son 
terme. Dans la phase d'exploration, vous 
passez d'échelles en plates-formes en évi 
tant de nombreux ennemis. Lors des pre¬ 
mières parties, on a quelque mal à s'y 


retrouver dans ce dédale de salles, d’autan- 
plus qu’il y a la façade et l'arrière du bâti 
ment, et que l'on passe de l'une à l’autre 
en utilisant certaines portes. Vous deve? 
également explorer des pièces secrètes 
dans lesquelles se trouvent toutes sortes 
d'objets indispensables à la réussite de- 
votre mission. Un jeu d'une grande richesse 
dont vous n'étes pas près de voir la fin 
(Notice en français).AIain Huyghues-Lacoui 

Type _ arcade/avenluri’ 

Intérêt _15 

Graphisme ___ * * * * 

Animation.._ ***** 

Bruitage _* * * * 


M Prison _ 

ST, disquette C/iryso/ls 

Vous incarnez un policier Injusîemenl 
accusé d'un crime qu'il n'a pas commis el 
qui a été exilé sur une lointaine planète. 
Votre but: trouver une navette spatiale 
monoplace avant les autres relégués. A 
l’usage, le programme manque de progres¬ 
sivité el surtout d'entrain, si bien que vous 
pouvez carrément vous ennuyer dans des 
sections où il ne se passe rien. Certaine.^ 
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réponses de l'ordinateur sont dépourvues 
de logique; si vous demandez au pro¬ 
gramme quels sont les objets présents dans 
un tableau, il vous répond négativement 
alors que des items sont effectivement pré¬ 
sents. Les graphismes sont riches en cou- 
















































leurs, trop peut-être, si bien qu'il est 
difficile de discerner les objets à coir 
lecter. Un programme navrant. 

Eric Caberia 


Timo 

nrtlnn/aventure 


S 


**** 


**** 

npsiitnrtf» 

* * * 

Prix 

C. 


Version Amiga 

La version Amiga de Prison est très proche 
de la version ST en ce qui concerne les gra¬ 
phismes et animations. Les bruitages sont 
en revanche plus beaux, en particulier la 
bande musicale d'introduction. E.C. 



Intérêt _ 

Graphisme _ 

Animntinn 

Rriiltnge 

Prix _ 


_ a 

* * * * 
* * * * 
* * * * 
_c 


MHeKeAÊ. 

Amiga, disquette US Cold 

Ce nouveau programme de combat est la 
suite de Street Fighter dont il reprend le 
principe: une suite de combats qui se 
déroulent dans différents pays. Vous affron¬ 
tez toutes sortes d'adversaires : un soldat 



russe et son chien enragé, un toréador et 
même les prostituées d'Amsterdam. Le 
principal défaut de Street Fighter était sa 
facilité car il était possible de vaincre tous 
ses adversaires en n'utilisant pratiquement 
qu'un seul coup. On ne peut pas en dire 
autant de H.K.M. puisque, cette fois, ils ont 
un net avantage sur vous. En effet, le niveau 
rt'énergie des deux combattants diminue 
chaque fois qu'ils prennent un coup, mais 
celui de votre adversaire remonte rapide¬ 


ment et pas le vôtre. Pour vaincre, il faut 
prendre des risques et frapper sans relâ¬ 
che. H.K.M. est un bon programme de com¬ 
bat, mais rien ne le distingue vraiment de 
ses concurrents. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 


Type_ 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prfat_ 


_.combat 

_ 11 

* * * * * 

_ * * * 

_C 


Version CPC 

Les performances plus modestes du CPC 
conduisent à être plus Indulgent. Le pro¬ 
gramme paraît moins médiocre. Néan¬ 



moins, si vous cherchez un jeu de combat 
qui mette l'accent sur le réalisme: conti¬ 
nuez votre chemin. Eric Caberia 


Intérêt _ 

Graphisme 
Animation. 
Bruitage^ 
Prix _ 


_ 9 

***★ 
*** 
_* * * 
_ B 


Version ST 

Human Killing Computer pourrait être 
l'autre titre de ce programme dont l'intérêt 
est discutable. Les logiciels de combat 
antérieurement parus sur la machine sont, 



en effet, largement supérieurs à ce pro¬ 
gramme. Les scènes de combats manquent 
de réalisme (il faut vraiment avoir de l'ima¬ 
gination pour croire que l'on se bal), il est, 
par ailleurs, difficile de porter un coup avec 
précision. Bien que les graphismes soient 
corrects, les animations portent le coup de 
grâce à H.K.M. : les évolutions de vos 
adversaires font davantage penser à une 
danse de Saint-Guy qu’à un combattant en 
posture d'attaque. E.C. 


Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage_ 

Prix_ 


_ 7 

***** 

_ *** 

_ *** 

_C 


MKaraieka 

Atari ST, disquette Broderbund 

Ce logiciel, Tilt d'Or 1985 dans sa version 
Apple, est maintenant disponible sur ST. 
Vous incarnez un karatéka et devez délivrer 
la belle princesse des griffes du méchant 
seigneur, en combattant contre ses sbires, 
en passant quelques pièges et en venant 
à bout de son oiseau. La mise en Image 
avec changement de plan comme dans un 
film est agréable. Malheureusement le reste 
ne suit pas. Si le graphisme des combat¬ 
tants est joli, les décors sont aussi dépouil¬ 
lés que dans la version Apple, ce qui est dif- 
ficiiement acceptable sur un ST. De plus, 
l'animation est lente, plus lente que sur l'ori¬ 
ginal, ce qui est quand même un comble. 
Quant aux bruitages. Ils sont tout simple¬ 
ment identiques avec quelques petits 
extraits de musique monophonique et des 
bruitages proches du a bip»! De grâce, 
messieurs les programmeurs, quand vous 
adaptez un hit venant d'un 8 bits sur un 16- 
32 bits, prenez au moins la peine d'utiliser 



les capacités de la machine. A réserver 
donc aux nostalgiques. Jacques Harbortn 
Type . action 

Intérêt 10 


Gmnhixme 

* * * * 

AnIm/ïHnn 

★ ★ 


♦ 

Prix 

C 


MTvrbçespHf 

Amstrad CPC, 
cassette DureU/EUte 

Ce soft profile d'un scénario original et com¬ 
plexe. Votre voiture sillonne les rues de la 
ville. A chaque intersection, le pilote décide, 
selon la carte et la position des voitures 
ennemies (dealers de drogue, chauffards, 
etc.), détourner à gauche, à droite ou même 
de faire demi-tour. La simulation est réaliste. 
La voiture dérape dans les virages, profite 
d'une marche arrière pour tourner en « cré¬ 
neau »... Ce duel action-stratégie est excel¬ 
lent dans le principe : d'un côté, l'action de 
la course, de l'autre la réflexion pour le choix ► 
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de la cible, du meilleur itinéraire à suivre. 
L'Amstrad CPC arrive pourtant tout juste à 
mettre en œuvre un jeu aussi Complexe- 
Résultat, le décor et les sprites sont très sim¬ 
ples. Pour conclure, un bor> logiciel sur 
CPC qui gagnera beaucoup à être adapté 
sur seize bits. Olivier Hautefeuilie 


Ti*np 

nrlion et stratéae 

t„tSrât 

15 

firnnhi^m^ 

* * * * 

Animation 

* * * 


Rr.ittnn» * * * 

Prix _B 


Version C 64 



Turbo Esprit est bien moins convaincant sur 
C 64 que sur CPC. Les sprites sont plus 
petits, l'animation plus saccadée. Le jeu 
est, de plus, très lent. Seuls les bruitages 
sont mieux réalisés dans cette version. 



O.H. 

IntSrit 

12 


* * 

AiAimntiiMt 

* * 

Rrititnri^ 

♦ * + * 

Prix 

R 


■ Run ihe Gauntlei 

Atari ST, disquette Océan 

Run the Gaunllet est une simulation spor¬ 
tive qui regroupe des épreuves de course 
4 X 4, de bateaux à moteur, de marathon. 
La présentation de la partie est très soignée 
(graphisme et musique). En revanche, l'en¬ 
semble du jeu manque de cohérence. Les 
courses d'engins sont trop classiques : vue 
aérienne, maniement simpliste des véhicu¬ 
les, rien de neuf en fait, tant au niveau de 
la réalisation que de la mise en scène. 
L'épreuve de course à pieds est plus inté¬ 
ressante (maniement joystick complexe). 
L’ensemble ne parvient finalement pas à 
Il crever» l'écran. Olivier Hautefeuilie 
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OO :00 

Type _ 

sport/courses multlépreuves 


13 


* ♦ ♦ 

Anim/ttinn 

* ♦* * 

Bruitage 

♦ * + * 


Prix ___B 

M Fusion - 

ST, disquette Electronic Arts 

La version ST de Fusion est un excellent 
produit, comme son homologue sur Amiga 
que nous avions testé dans la rubrique Hits 
du n® 61. Vous devez parcourir un univers 
plein de dangers afin de reconstituer une 
bombe qui permettra la neutralisation défi¬ 
nitive de vos ennemis. Le programme dis¬ 
pose d'un aspect stratégique très important 
qui fait de lui bien plus qu'un jeu d'arcade. 
Certaines étapes ne peuvent être en effet 
résolues qu'en faisant preuve d'ingéniosité. 
Les graphismes sont excellents et n'ont rien 
à envier à ceux de \'Amiga (qui déjà étaient 
superbes). En revanche, le scrolling multi¬ 
directionnel qui avait fait les délices des 
Amigaphiles est inexistant sur la version ST 
qui doit se contenter seulement d'un scrol¬ 
ling vertical. Malgré tout, un bon logiciel, 

Eric Caberia 



Type- 

Intérêt _ 

Graphisme 
Animation — 
Brultage__ 
Prix _ 


_oction/strotégie 

_14 


-*"**** 

.•****♦ 

_ •* * * * 

_C 


■ Gary Lineker's 
HofShot 

C64, K7 Gremlin 

Après Gary Lineker’s Superskill qui vous 
offrait de suivre l'entraînement du célèbre 
joueur anglais, voici un programme de foot¬ 


ball- Le terrain est vu de dessus et défile 
en scrolling multidirectionnel. Le jeu est 
assez réaliste: chaque équipe comporte 
onze joueurs et on peut ajuster la puissance 
et la direction de ses tirs. L'arbitre sanc¬ 
tionne même les joueurs qui commettent 
des fautes et il peut accorder un coup franc. 
En revanche, l'ordinateur contrôle le.goal, 
ce qui se révèle assez frustrant à l'usage. 
Par ailleurs, la gestion des déplacements 
des joueurs est parfois surprenante. Ainsi, 
lorsque vous tirez une touche, aucun de vos 
équipiers n'est présent sur l'écran pour 
recevoir la balle. Mot Shot est un honnête 



programme de football, assez agréable à 
jouer, mais qui n'atteint pas le niveau de 
qualité de Microprose Soccer. (Notice en 
français,) Alain Huyghues-Lacour 



fonthnii 


12 

/%rnnhi^m^ 

* * * * 

Anlmnftnn 

* ♦ ★ ★ 


★ * * 

Prix 

B 


Version CPC 

La version CPC de Gary Lineker's Hat Shot 







IL-'j'S 


présentedesgraphismesde meilleure qualité 
queceuxde la précédente. Le scrolling, assez 
saccadé, est fatigant pour les yeux. A.H.-L. 


Intérêt _ 

Graplilsme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix _ 


_ 12 

_ * * ★ ★ ★ 

_ * * ** 

_ * * * 

_ ,B 


Version Spectrum 

Gary Lineker's Mot Shot dispose d’une 
bonne musique de présentation sur plu¬ 
sieurs voix et de bruitages corrects en 
cours de jeu. L'animation des joueurs est 


























































assez fluide et leur graphisme correct, mais 
en revanche, le scrolling du terrain est 
assez saccadé. (Notice en français.) 

Jacques Harbonn 


Intérêt _ 

Graphisme 

Animation, 

Bruitage _ 

Prix_ 


_ 14 

_ * * * 
_* * * 
* * * 4 
_ B 


M Poséidon Wars 3D 

Console Sega, cartouche Sega 

A bord du Poséidon, vous devez détruire les 
navires ennemis et les avions qui viennent 
vous bombarder. C'est un jeu de tir dans 
la lignée de Subrac sur la console Colectr: 
On se laisse tout de suite prendre au jeu, 
mais l’absence de tout aspect stratégique 
se fait cruellement sentir car l'action man¬ 
que nettement de variété. Poséidon est un 
programme qui s'utilise avec les lunettes 
3D, mais il est possible d’accéder à un 
mode normal. L'effet de 30 est assez réussi 
mais on peut se demander s’il justifie la fati¬ 
gue visuelle procurée par un emploi pro¬ 
longé des lunettes. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 



Type_ 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation, 

Bniitaff i>. 

Prix— 


_arcade 

_ 12 

_ * * * * 
***** 
_**** 
_C 


U The Oames Winter 
Edifiott _ 

Amiga, disquette Epyx 

Epyx, nous propose un nouveau jeu multi- 
épreuves basé sur lesjeux d’hiver. Après une 


jolie cérémonie d’ouverture, le jeu en lui- 
même peut commencer. Un à huit joueurs 
vont s’affronter tout au long des sept épreu¬ 
ves composant la compétition : patinage 
artistique, patinage de vitesse, ski de des¬ 
cente, slalom, cross à ski, lugeet saut àski. 
Les épreuves sont assez variées et font 
davantage appel à une coordination exacte 
ou à un faon coup d’œil qu’à une agitation fré¬ 
nétique de la manette de jeu. De plus, cer¬ 
taines idées nouvelles sont intéressantes 
comme l’utilisation de caméra, lors des des¬ 
centes, pour vous voir skier. Malheureuse¬ 
ment, la réalisation d'ensemble est assez 



décevante. Le chargement de chaque 
épreuve est long et la musique ne suffit pas 
à le faire oublier. Par ailleurs, les décors et 
les graphismes sont bien en dessous de ceux 
de Winter Games. Enfin, certaines épreuves 
sont trop difficiles, comme le saut à ski. ou 
trop faciles comme la luge où l’on peut termi¬ 
ner son parcours sans toucher au joystick ! 
Bref un logiciel qui dépare un peu l’image de 
marque prestigieuse qu’Epyx était par¬ 
venu à donner de ses logiciels de sports. 
(Notice en français.) Jacques Harbonn 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix _ 


sports d’hiver 

_ 12 

_ * * * 

_ * * * 

_ * * * 

_C 


MDroffonscape 

ST, disquette Horizon Software 

Le roi du kaos sème la terreur dans le 
monde paisible de Tuvania. Pour ramener 
la paix, vous devez récupérer et remettre 
à leur place quarante objets magiques. 
Vous contrôlez un dragon et vous survolez 
un secteur à la recherche des huit objets 
qui s’y trouvent. Toutes sortes de monstres 
vous attaquent sans cesse, mais vous pou¬ 
vez les détruire d’un jet de flammes. Dra- 
gonscape est un curieux mélange de gen¬ 
res entre shoot-them-up et arcade/aven¬ 
ture, mais aucun de ces deux aspects n'est 
véritablement convaincant. Il bénéficie 
d’une bonne réalisation dont le point fort 
réside dans un scrolling multidirectionnel 
irréprochable. En revanche, il n'offre pas un 
grand intérêt de jeu car l’action n'est guère 
excitante et on se lasse bien vite de cette 
tastidieuse recherche. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 



Type _ _ 

Intérêt_ 

Graphisme 

Animation, 

Bruitage_ 

Prix_ 


arcade / aventure 

_ 12 

_ * * * * 

_ * * * * * 

_ * * * * 

_C 


MCybernoïd II 

Atari ST, disquette Hewson 

Très proche des versions huit bits (testées 
dans Tilt n® 64 et n° 65), Cybernoïd II ne 
possède qu'un défaut, le manque d’origina¬ 
lité de son jeu et de sa mise en place gra¬ 



phique. Cette deuxième édition ressemble, 
de plus, beaucoup au premier titre du 
même nom. Mais s'il accepte de passer 
outre ces quelques handicaps, le passionné 
ne sera vraiment pas déçu par cette par¬ 
tie. Le graphisme y est fin, la musique vrai¬ 
ment prenante et les tableaux dignes des 
plus fins joysticks. Conclusion : un très bon 
shoot-them-up qui mise à fond sur la répu¬ 
tation de son aîné. Olivier Hautefeuille 


Type- 

Intérêt_ 

Graphisme 

Animation, 

Bruitage_ 

Prix _ 


shoot-them-up 

_16 

_ * * * * 

_ * * * * 

_ * * * * * 

_ B 


MPower Pyramids 

Spectrum, cassette Quicksilva 

Vous devez activer tous les générateurs 
d’un des quatre labyrinthes de difficulté 
croissante, à l’aide d’une boule qui roule et 
change de direction automatiquement en 
rencontrant des obstacles. Pour l'amener 
à l’endroit désiré, il faudra la faire sauter 
et manipuler ressorts et plans inclinés qui 
se trouvent sur son chemin. ► 
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Ce jeu de conception originale est bien réa¬ 
lisé. Une agréable petite musique sur plu¬ 
sieurs voix, même en 48 Ko, le présente et 
le termine et quelques bruitages accompa¬ 
gnent l’action. Les décors sont très variés 
mais un peu succincts. L’animation est 
moyenne. Jacques Harbonn 



Tiin^ 

nrtinn/réflexion 

tnfSrSt 

14 

nr/$nhlqmf> 

* ♦ * * 


* •* * 


* * -k* 

Prix 

R 


Version C 64 

Power Pyramids est un bien pauvre Jeu 
d’action/réfiexion. Pour commencer, les 
graphismes ne sont guère encourageants, 
mais 11 y a plus grave... Le concept du jeu, 
qui est assez intéressant, est totalement 
gâché par le fait du lamentable mode de 
contréle de la balle. Injouable. 

Alain Huyghues-Lacour 



IniMt 

Graphisme 

Animation^ 

Bruitage _ 

Prix _ 


* * 

. ** * * 

_B 


M Wanderer 

Amiga, disquette Elite 

Ce jeu avait vu le jour, il y a déjà longtemps 
sur le feu QL. Il constituait à l’époque une 
révolution, étant le premier à proposer un 
vrai relief. La version Amrga est quasiment 
identique à celle du QL Le relief est resti¬ 
tué à l'aide du procédé anaglyphe, en por¬ 
tant des lunettes (peu pratique au demeu¬ 
rant) avec un œil bleu et l’autre rouge. Ce 
procédé donne un bon relief après un cer¬ 
tain temps d’accoutumance mais l’image 
ne peut être qu’en noir et blanc. Une option 
propose le jeu en mode classique pour évi- 
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ter de trop se fatiguer la vue. Le jeu asso¬ 
cie stratégie et action. Vous allez effectuer 
un « commerce » entre différentes planètes 
en échangeant une ou deux de vos cartes 
pour améliorer la main de poker détenue 
par la planète. Vous récupérez ainsi la 
valeur des points de la main obtenue. 
Durant les trajets entre les planètes, vous 
serez souvent attaqué par des vaisseaux de 
différents types, d'autant plus difficiles à 
combattre que vous aurez acquis un bon 
niveau. Vous devrez surveiller écran de pro¬ 
tection et carburant et en racheter au 
besoin sur les planètes. Pour gagner, vous 
devrez parvenir à un total de 8000 crédits 
puis affronter l’Ark et le Sphink en un com¬ 
bat épuisant. La réalisation est inégale. La 
3D réelle est très bien rendue, et l’anima¬ 
tion très fluide et très rapide. Les décors 
sont absents et les bruitages un peu res¬ 
treints. De plus, en mode normal, les pro¬ 



grammeurs auraient pu inclure couleurs et 
faces pleines. Malgré tout, ce logiciel garde 
quelque intérêt pour son relief réel et sa 
stratégie assez prenante. 

Jacques Harbonn 


type - 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Hniltngg 

Prix_ 


.action/stratégie 
_J4 


_ * * * * 

,****** 

_ * * * 

_C 



Version ST 

La version STde Wandereresi strictement 
identique à celle de VAmiga. tant sur le plan 


des graphismes et de l’animation que sur 
celui des bruitages. J H. 


Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix_ 


_J4 

_ * * ★ * 

** * ★ 
_ **-* 

_C 


MRoy of ihe Revers 

ST, disquette Gremlin 

Ce logiciel réussit à lier des thèmes répu¬ 
tés inconciliables : la simulation sportive et 
le jeu d’aventure. Vous incarnez l’un des 
membres (Roy) d’une équipe de football qui 
troque sa tenue sportive contre un feutre 
mou d'enquêteur, son but: retrouver l’un 
des membres de l'équipe des Revers qui a 
été enlevé par des malfrats. En cas 
d’échec, votre équipe se trouverait grave¬ 
ment diminuée lors de la finale du cham¬ 
pionnat. C’est donc dans le cadre d’un jeu 
d'aventure animé que vous devez réunir les 
différents indices qui vous permettront de 
retrouver votre coéquipier. Les concepteurs 
du logiciel ont néanmoins pensé aux purs 
amateurs de sport et d’action. Vous pouvez, 
en effet, directement passer à la phase de 
foot sans passer par l’étape aventure. Le 
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programme se transforme alors en un bon 
jeu de football tout à fait correct (compte 
tenu des adaptations précédentes sur la 
machine). Les graphismes du programme 
sont agréables et les animations suffisam¬ 
ment fluides pour être convaincantes (en 
particulier dans la partie de football). Un jeu 
étonnant qui pourrait augurer d’un nouveau 
genre. Eric Caberia 


Type - 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruiloge_ 

Prix _ 


sport/aventure 

_ 13 

_ * * * * 

_ * •*■*•** 

_ * * ★ 

_C 


■ The Deep 

ST, disquette US Gold 

A bord d'un bateau, vous naviguez sur des 
eaux infestées de sous-marins et de mons¬ 
tres divers qui tentent de vous détruire. 
Lorsque vous vous débarrassez de vos 
adversaires, des drapeaux remontent à la 
surface, prenez-les et un hélicoptère vien¬ 
dra larguer divers équipements, De temps 
à autre, vous devez prendre une navette el 
descendre au fond de la mer pour ramas¬ 
ser des trésors. Une fois que vous avez 
remonté tous les trésors, vous affrontez un 
navire ennemi, puis vous devez détruire les 
silos de missiles d’un énorme sous-marin 
The Deep est un petit jeu de tir sans pré¬ 
tention qui est amusant le temps de quel¬ 
ques parties, mais dont on risque de se 








































































lasser rapidement. {Notice en français). 

Alain Huyghues-Lacour 


• ypv — 

Intérêt 

1 f 

Graphisme 

•e * * 

Animation 

* * * * 

Bruitage 

* * * * 

Prix 

r 

Version C 64 


L'action de The Deep est plus rapide que 
sur la version ST et les sous-marins enne- 

mis sont plus nombreux. 

Le jeu oaane en 

difficulté, mais cela ne suffit pas à le ren- 

dre passionnant. 

A, H.-L 


11 

nrnphiqmfi 

* * * * 

Animniinn 

* * * * 

PrttUnnff 

* ♦ * * 

Prix 

B 

Version CPC 


The Deep atteint sans contestation possi¬ 
ble les profondeurs ultimes de l’ennui. Les 


programmeurs semblent vraiment à court 
d'inspiration pour nous ressortir ce thème 
antédiluvien de chasse sous-marine. Les 
graphismes, les animations et les bruitages 




loo, à Borodino, à Auerstadt. àQuatre Bras 
ou encore dans un scénario imaginaire 
généré par le programme. A chaque tour, 
vous passez en revue vos différents corps 
d'armée, et prenez les directives qui 
s’imposent en fonction de la situation. Les 
graphismes sont simples mais clairs et 
quelques bruitages accompagnent le jeu. 
Ce wargame est très réaliste et parlicullè- 
rerrient intéressant. Mais en contrepartie, 
il vous faudra attendre de longs moments 
pour les calculs, même en disposant d'une 
carte accélératrice, Jacques Harbonn 


Type 

Intérêt 

waroame 

16 

Grnnhisme 

* ♦ ♦ 

Animnttnn 


Rniitnofi 

*-à * * 

Prix 

E 

MXenon 


Macintosh II Color, SE, Plus, 
disquette Titus 

Les possesseurs de Mac sont décidément 
gâtés en ce qui concerne les casse-briques. 
Voici un logiciel du même genre qu'Arfra- 



sont corrects mais au service d'un jeu 
désuet. Eric Caberia 

Type_ action 

Intérêt _ 6 

Graphisme _ . _ * * * * 

Animolion_* * * * 

Brultage_ _* * * 

Prix _ B 

I Solfies 0 / Napoléon 

Apple II, disquette S.S.I. 

Ce wargame vous convie à vous plonger 
dans les batailles de Napoléon. Vous pour¬ 
rez exercer votre commandement à Water- 


noïd. mais qui intègre les plus récentes tt'ou- 
vailies des programmeurs en terme de gad¬ 
gets délirants (briques résistantes, explosi¬ 
ves ou raquette à fonctions multiples). La 
version monochrome est d’excellente qua¬ 
lité et les animations d'une fluidité parfaite. 
Les bruitages sont surprenants et agrémen¬ 
tent avec efficacité'le logiciel. Un produit 
à posséder. Eric Caberia 


T«r>p 

cas.se-briaues 

Intérêt 

16 

Graphisme 

**** 

Animation 


Rniltnae. 

*•#•*•* + 

Prix 

r. 



MTarghan - _ 

ST, deux disquettes Silmarils 

Un guerrier nommé Targhan part à la 
recherche d'un château mythique pour y 
découvrir le secret tant convoité de 
l'immortalité. Armé d'une épée, il descend 
dans de sombres cavernes, traverse 
d’épaisses et mystérieuses forêts et explore 
divers bâtiments tout en combattant de très 
nombreux adversaires. Au cours de sa lon¬ 
gue quête, il découvrira des armes de jet 
et toutes sortes d'objets dont il devra trou¬ 
ver l'utilisation, C’est un jeu d'arcade/aven¬ 


ture qui s’inscrit dans la lignée du Barba- 
rian de Psygnosis, Il aurait pu être un hit s'il 
n'arrivait pas après Barbarian II. En effet, 
ces deux programmes ont bien des points 
communs et Targhan souffre quelque peu 
de la comparaison avec son concurrent, 
surtout en ce qui concerne la précision des 


commandes 

Alain Huyghues-Lacour 

Tvne 

nrtinn 

Intérêt 

l.î 

Graphisme 

***** 

Animntinn 

* * * * 

Rrtillnn^ 

***** 

Prix 

r 



Version Amiga 

Cette version est très proche de la précé¬ 
dente, bien que les graphismes soient 
curieusement très légèrement inférieurs à 
ceux proposés par la version Atari ST. Mal¬ 
gré un manque certain d'originalité, l’action 
est somme toute séduisante. On regrettera, 
toutefois, que le personnage ne soit pas très 
maniable, comme sur Atari ST du reste. 

A. H.-L. 


Intérêt _ 

Graphisme_ 

Animation _ 

Bruitage _ 

Prix_ 


_13 

* ★ * ★ ★ 
_ ★ * ★ * 


C ► 
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MRoad Blasters 

ST, disquette US Gold 

Après quelques clones comme Pire and for¬ 
çat ou Overlander. voici enfin la conversion 
officielle de ce célèbre jeu d'arcade d’Atari 
Games. Tous les coups sont permis dans 
cette course du futur ; vous devez détruire 
les autres véhicules, tout en prenant garde 
aux mines et aux tourelles de tir qui jalon¬ 
nent la route. Il faut essayer de récupérer 
les armements supplémentaires que largue 
un avion de ravitaillement, mais le plus 
important est de se procurer du carburant 
en cours de route. Cette version est bien 
plus réussie que celles sur 8 bits. Les gra¬ 
phismes sont honnêtes et l'animation réus¬ 
sie, mais le point fort de ce programme 
repose sur la parfaite maniabilité du véhi¬ 
cule. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 



arcade 

1 ype ~ 

14 



•*■***♦ 


♦ * * * 

Prix . 

r 


KO£ùA/OSOfrS 


MBIasférpïds 

Amiga, disquettes Image Works 

C’est dans les vieux pots que l'on fait les 
meilleures soupes». Reprenant le thème 
d'Astéroïds (l'ancètre des jeux d’actions 
spatiales). Blastéroïds parvient à provoquer 
l’engouement pour un jeu dont le thème 
demeure simple. Vous devez nettoyer di¬ 
vers secteurs de la galaxie encombrés de 
météorites et de vaisseaux extraterrestres. 
L’intérêt du jeu tient au fait que la destruc¬ 
tion des appareils adverses vous permet 



Type- 

Intérêt_ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix_ 


_action 

_ 15 

★ ***•* 

*•**•*■* 
_C 


Version CPC 

Blastéroïds, sur CPC. subit les inconvé¬ 
nients inhérents à l'adaptation sur une 
machine 8 bits. Ses graphismes sont de 
moindre qualité ainsi que ses animations et 
bruitages. Néanmoins les programmeurs 
ont fait du bon travail. E.C. 



d’améliorer l'armement et la puissance de 
propulsion de votre vaisseau. Votre but 
ultime est d’anéantir Mukor (une créature 
immonde source de tous vos ennuis), tort 
de l’expérience et des armes acquises lors 
des joutes précédentes. Les graphismes 
sont excellents, ainsi que les multiples ani¬ 
mations (un nombre considérable d'objets 
peuvent être à l’écran). La version Amiga 
dispose des meilleurs bruitages. Olivier 
semble ne pas apprécier ce programrrie, 
mais je me fais fort de le convaincre d’ici 
le prochain numéro. Eric Caberia 



12 

r^ronhlsme — * * ■* * 


* 

Rrtiitna^ 

■é * * 

Prix_ — - - - ^ 


Avis 

La version Amiga de Blastéroïds est bien 
plus convaincante que la version ST, notam¬ 
ment en ce qui concerne les bruitages. 
Mais cela ne suffit pas, à mon goût, à justi¬ 
fier une telle note. Rien de vraiment neuf 
et, surtout, des phases de jeu trop courtes. 

Olivier Hautefeuille 


[XHAUSTIIT! 

Une fols encore, un flot d'adaptations 
déferle sur l'univers des micro-loisirs. 
Nombre de programmes fonctionnent 
sur des machines trop souvent oubliées 
des géants de f'édffion ou proposent 
un manuel en français. 

Bref, de quoi réjouir tous les joueurs 
en manque de nouveautés! 



Baibarlan II (Speclrum) 



AVIS 

LOGICIEL-MARQUE 

ORDINATEUR 

TYPE 

GRAPHISME 

ANIMATION 

A cœinvkre 

4TH & INCHES 

Accolsde 

AmigA 

Sffnulafion ^rflve 



A conndiK 

10 CWTPUTER HITS (VM. 5) 
Baau-JoBv 

CPC 

Compilation 

é*** 

★ ** * 

HIT 

30 GRAND PRIX 

Ubi 

oc 

Sport 


-à **** 

Nul 

AFTERBURNER 

Acti>^n 

Amiga 

Arcade 

* 

*** 

Bctl 

A QUESTION OF SPORT 

EËW 

CPC 

Quis 



Bofl 

A QUESTION OF SPOKT 

Elle 

AfTÛ^ 

Qi^ 



Nul 

ARTURA 

ftfvfTilin 

Amiga 

Aakxi/Aventuie 


■y *« 
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U Cobra II 


ST, disquette Loriciels 

Cobra, le héros du dessin animé japonais, 
revient dans une nouvelle aventure. En 
compagnie d'Armanoid. mi-femme mi- 
robot. il explore le repaire de Salamandar 
à la recherche de Dominique. L’action est 
représentée en 3D et défile en scrolling 
multidirectionnel. Vous devez trouver votre 
chemin dans un vaste labyrinthe en tirant 
sur tout ce qui bouge. Il ne se passe pas 
grand-chose d'intéressant et l’action, très 


MBaal _ 

Amiga, disquette Psygnosis 

Armé d’un laser, vous descendez dans le 
repaire de Baai. le dieu maléfique, afin de 
le détruire. Pour nettoyer chaque secteur, 
vous devez déconnecter des barrières 
d’énergie, éviter de nombreux pièges et 
combattre toutes sortes de monstres, il faut 
également se procurer du carburant afin de 
se déplacer d’un secteur à un autre à bord 
d’un transporteur. Baal est un jeu agréable, 
bien que l’action soif quelque peu répétitive 




répétitive, devient rapidement lassante. 
Cobra II est visiblement destiné à un public 
très jeune et les fans du dessin animé y 
trouveront sans doute leur compte. Les 
amateurs des jeux plus sophistiqués peu¬ 
vent passer leur chemin. (Notice en fran¬ 
çais.) Alain Huyghues-Lacour 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

Bruitage _ 

Prix_ 


_ action 

_Il 

_ * * * * 
* * * * * 

_ * * * * 

_C 


à la longue. Psygnosis signe une fois de 
plus une réalisation de qualité; super¬ 
bes décors, excellente utilisation des cou¬ 
leurs. animation irréprochable et bande 
sonore très convaincante. Un jeu d’action 
séduisant qui ravira les amateurs du genre. 

Alain Huyghues-Lacour 


Type- 

Intérêt ___ 
Graphisme . 
Anirno(ion_ 

Bruitage_ 

Prix_ 


_ action 

_ 16 

***** 
* * * * * 
* * * * * 
_C 



\MDugger 

Amiga, disquette Linel 

Dugger est un excellent remake de Dig 
Dug, le classique d'arcade d’Atari Games. 
Herbie Stone, l’homme des cavernes, 
creuse des galeries pour détruire les dra¬ 
gons et les mange-pierres qui rôdent dans 
les profondeurs. Il se débarrasse de ses 
ennemis en les faisant gonfler jusqu'à ce 
qu’ils explosent- Mais il faut faire vite, car 
ceux-ci sont très rapides et les dragons cra- 
cheurs de feu ne vous feront pas de 
cadeaux, La version Amiga est plus soignée 
que celle du ST avec de meilleures nuan¬ 
ces de couleur, des décors plus fins, une 
bande sonore différente et une présentation 
animée qui est très drôle. En revanche, les 
collisions de sprites manquent parfois de 
précision- (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type orcade 

fnlérêt 16 


Graphisme _ 

Animollon_ 

Bruitage _ 

Prix_ 


* ** * * 
_**** 
* * * * * 
_C 



F 16 (Atari ST; 



Gunninnrr (Speclrum) 



Rebei Charge at Chlckamauga (PC) 


BRUITAGE 

INTERET 

PRIX 

NOTRE COMMENTAIRE 


12 

c 

Ce n'est pas chow fdctie qu« de féafeef une simubHon de lootbal américain, en raison de rimpertance de la stratégie dans ce sport encore assez mécormu 
dans nnb» naws fte oas mal du tool, « pnwmme supporte mal la comparaison avec le su perbe 7V Sports fooltali de Onemaware.A, HL 


12 

B 

Mal^ son titre aUshmi. 10 ConrpiflerHjts est une eompilatioo très moyenne. Le »ul Jeu qui mérite le ü&e de htt est le superbe Druià W On trouve d au^ 
iiwtWBm** ^avevure. Uen œovtsfil^Bewiis que ce dernier. MegoAporâ^pæ. un bonnéle dioottbenup, relève un peu feisemble-A KL- 

•kh* * 

15 

B 

Les vieux « brbcards • du CFC recoRnaBronl, dans cette course de Fl. b léidilion d'un logicial qui avait beaucoup participé i l'époque (1985} au succès de 

U pM« fw* MAP rt«4> et soutienl sam proUème la comparûon avec des produits récents. Graphismes 3D ei très bonnes animations. E.C. 

***** 

5 

c 

Aciiwîslon nous a oRert récemment d'ersceOenles comwrSons de jeux d arcade Mais cette verion du hil de Sega est aussi lamentable que celte sur ST. ^ 
«AAt farTTTnatinn fvnniàir^ ri racfion esi locatefTieni nttilétessante. La conversion d'arcade la plus nulle de l'année. A.HL. 

* ** 

B 

B 

Le thème du qute ne change pas, bien que lespedormances morndies de la machlrre se reuerueni sur la qualité des graphismes. Le questionnaire porte souvent, 
mmtne p*'*»» ^ autres adas>teticeis de ce loocIeL sur des ^wrrs méconnus en France (base-baD, hodteyj. ce qui emotnddl Dniérét général. E.C. 

*** 

8 

C 

Adaptation d'une célébra émissK«i 4e lélévtttoo Mannique, ce pto^amme se propose de vous (aïe partidper à un challenge basé sttf des qoesttonnaires spa- 

* *** 

7 

c 

Un jeu d'actton sur fond de rivaltés an^ saxonnes. Vous tenez le r^e d'un guerrier qui tente de résisler S l’env^seur Le programme a quelque chose de 
qrr MmKJD Les orairfilsnies et surtout tes animattans sont i>aitteu9èrrn>enl naïves et nuisent à fintérlt du soh. E.C. 
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KOilâHO SOFTS 




The Magic Seuen fAmIga) 


R-T^pc (Commodore 64) 


Stargooee (PC et compatiblea) 



Xénon (Spectrvm) 


Zak Mac Kracken (PC et compatibles) 


AVIS 

LOGICIEL-MARQUE 

ORDINATEUR 

TYPE 

GRAPHISME 

ANIMATION 

A connaître 

BARBARLAN H 

Palace 

Speclrum 

Action/Aventure 

★ ** * 

***** 

Bol! 

CRAZY CARS 

Tdus 

Madniosh 2. SE. 
Plus 

Adion 

■*Tk « * 

** ** 

HTT 

DALEY THOMSON-S OLYMPIC 

CHALLENGE Océan 

PC CGA, EGA 

ShnulaUoo sporûvz 


***** 

Bol’ 

DAN DARE H 
Maatertronke 

Spectrum 

Action/Aventure 

** Hir 

* * ♦ * 

A connaim 

ECHELON 

Accès* 

C64 

Stmulatien 

Ir-kir 

** * 

BoT! 

ELIMINATOR 

Hewson 

C64 

5hoot-them-up 

♦ * ♦ * ★ 

***** 

A connattre 

ESnONAGE 

Grands lam 

PC CGA 

Snatiÿe 

* ** 


A cennaftre 

F-16 

IndTdkm 

ST 

Stfrulation 

***** 

***** 

Bol! 

GOJ MASTER 

Racke 

CM 

SkmuJation iportKrc 

** * * 

*** 

A conttaftre 

GRIBBLVS SPECIAL OAY OLFT 

RwV-D 

CM 

Action 

***** 

***** 

A connaître 

CUNRUNNER 

Hewson 

Spectrum 

Action 

* ** * 

* * * * 

A connalbc 

HEROES OP THE LANCE 

S.Sl 

Aml^a 

«leu de rdic 

** » * 

*** * 

A connatec 

HIT LASaS {VOLUME 2) 

MKrodaal 

ST 

Action 

***** 

***** 

Bol' 

ILUDfCRUS 

Actuel Screenshot 

Amiga 

Combat 

****** 

* ** 

Nul 

RON TRACKERS 

MicrdcU 

Amiga 

Action 

***** 

***** 

A coMMitrt 

ÏTALY SOCCER 90 

Sirnubnoncle 

Amtga 

Simulation ^ortive 

**« * 

***** 

A connaître 

LE MONDE DE L'ARCAIÆ 

VSGoU 

CPC 

CompdlAlin 

** * * 

** • * 

Nul 

MUTANT ZONE 

Manenronic 

CM 

Acflon/Stratégle 

* ** 

* * * * 

Bol! 

REALMOF THE TROLLS 

Ralnbow Arts 

ST 

PWa*<{onnes 

« ** * 

* * * * 

A conntftrt 

REBEL CHARGE AT 

CHICKAMAUGA S.S 1 

PCdCM 

Wargame classique 

* « * 


Bd’ 

RINGSIDE 

EAS 

ST 

Sport 

***** 

* *« 

Bol! 

RINGSIDE 

EAS Precovmofl 

Amlga 

Sport 

* * * * 

* ** * 

HIT 

R-TYPÊ 

AcSMalon 

CM 

Arcade 

***** 

***** 

A connaître 

SOI 

AdMsion 

CPC 

Arcade 

***** 

***** 

Bd' 

SMUL üOLK 

StmukiMAdo 

PC EGA 

Gotf ntinuture 

*** 

«»* 

A conn^ire 

SIMULATION RACK 

Micretds 

T09*. MOS 

Comptlatioft sport 

***** 

***** 

A connaître 

SIMULATION PACK 

Mlactd* 

CPC 

Compl^afion 

stmulsllon 

*« ** 

***** 

Nul 

SPEED ZONE 

Ckidiwlsc 

CM 

Shod-ihem-up 

*** 

* ** 

Hn 

STARGOOSC 

Loqotron 

PC CGA. EGA 

« VGA 

Action et «rallie 

***** (VGA) 

***• (EGA) 

* ** * 

Nul 

jUPERMAN THE MAN OF STEB. 
Tvnwoh 

CPC 

Action 

* * * 

* 

Bel! 

7ECHNO COP 

Gremln 

PC EGA. CGA 

Action et cour» 

auto 

** * * 

* •* * * (AT) 

A çonniâre 

THE BEST OF CODE MASTERS 

{VOL, 11 Code Masten 

CPC 

Compilation 

***** 

**** 

A connaftie 

THE BEST OF CODE MASTERS 
IVOL. 2) Code MesMrs 

GPC 

Comi^ilon 

• * ** 

* ** * 

A connaître 

THE BEST OF CC»E MAÏIZRS 

IVOL 3| Code Mesim 

CPC 

CompItaOœi 

***** 

** * * 

A connaître 

THE BEST OF CODE MAffTERS 
(VOL 41 Code Masters 

CPC 

Compilation 

*** * 

** ** 

A connaTire 

THE MAGIC SEVEN 

RdibowAns 

Ainiga 

Compilation 

*** * 

***** 

Nui 

TOPLEVEL 

MBC 

CPC 

Course de vokurv 

** 

* 

WT 

TRIAD 

Triad 

Affl^ 

Acaon 

***** 

***** 

Bofi 

WAR IN MIDOLE EARTH 
Melbourne House 

CM 

Waigame 

* ** * 

* *** 

Bd! 

WIILOW 

Mknbcape 

Amiga 

Aoioo/Aventuie 

*** 

*** 

HIT 

XENON 

Mel»urr>e House 

Specnum 

SHoot-them-up 

**** * 

***** 

HIT 

ZAK MAC KRACKEN 

Lu^dibo 

PC EGA, CGA 

Aventure animée 

* *** 

♦ *** 

A conntilte 

ZAMZARA 

Rackii 

C64 

Action 

** ** 

***** 


70 
































































































































































BRUITAGE 

INTERET 

PRIX 

NOTRE COMMENTAIRE 

-* 

13 

B 

Vous ser «2 confcoAté i une kyrtek d« monstres wx ■Cliques toutes plus surprenantes les unes que les autres. L'humour est au rendea vcus. Malheureusement 

l'adanCatkon est riéoale. St l« «aphttrwes et Parânalion sont bons, en rewâncbe. les couleurs sont mal choiôes et les bmitages nuk. J. H. 

***** 

11 

c 

Vo4l2 qui rouira les aficionadee de ces otachines. Une couse fdfe conn ie temps qui vous donne la possMHé d'avo* des véhicules de plus en plus putssanis, 

A mon humbk avU, Ü RurAit mfaniK valu fake dkedemeni Tad^Matk» de Q«v Cw ü qot est bien meilleur. E.C. 

** 

15 

c 

Très beDe adaptabon PC de ce hu spornf (Tlt n" &9H>. Quel que soH le mode ^aphique dont vous disposez, les pages digitaksées, les animations ou les décors 

vint vraiment rdusis Côté «u. le ne suis Des un adepte du «tremblement jovÂick», le seul noven de vainen Ici. Cn bon soft quand même. O.H. 

* 

12 

A 

Aux commandes de votre scooter volent armé d'un laser, vous vous enfoncez dans un dlfAdle bbyrindn semé d'embôches. Les graphismes des décors sont 
variés et iobnent colorés mats ceux des pasonnéQe» un peu répétMb. L'animation et k so^kig sont bons mais ks bruHaqes très réduAs, J.H 

**★ 

12 

B 

Ce bglclel se propose de (aire conn^lre la sünulation ^aUak en 3D vedorkls. Cek peut plaire compte tenu de b relative rareté de ce type de programme 

sur U machine (si Ton excepte Elte). Les anknadons aurÂml gagné à ètze plus rapides. £ C, 

**** 

13 

B 

EUminotùr tu un dwot'them up signé pas le créseeur de Nebofus. La réafeabon est excelenie avec un ben eflei de 3D et un scrol&ng des plus Huldes. Tout 

cela est convaircent et on s« tout de suite picndre eu Jeu. mais on nsque de se baser assez rapidetnetu en raison du lonque de variété de l'acHon. A.HL. 

* 

13 

B 

CeOe versien PC d'Espionoge ett stridemcnl identique à ses consoeurs ST et Amige testées (Tiil 64). Ce jeu de stratège ne possède aucun atout visuel 

nu sonore Seuk compte b bnVM'e de vos attaoues. de vos dépbcemenls. Intéressant mais rés«vé aux pasbonnés. (CCA uniquement} O.H. 

**** 

14 

c 

Un« bonne Bmulanon de vol, qi» nous ftvons d<là uad «i hx dans k n° 65. L'sipecl simulation a 414 axIrdintnMnl travaillé. Le piogramme vous peinel 

une vfa* en main pcoaa«»iiv Néanmoins on p«ul U raprodks imn «naina crudité d* la galUM d« coukuis utUséa et l'atauncc de mode spot E.C. 

***★ 

10 

ft c 

Une smubUon de goH assez agréable avec une réalisatioA sotqnée pour un • budget » On sélectionne b force et b direction du coup avant de l*er la balb, 

r# mil Ttrire un neu dlntérét au ieu. Golf Master est un prownme ntéressant, mais qui fera douUe emploi si vous possédez déjà Leoderbeard, A.HL. 

« ** * 

13 

n.c- 

Votd k réédition en • budget • du premier programme d*Ar>dy Braybroofc. k oéateur d'(Mdium Ce bon ttu d'aebon n'e rien perdu de son charme, d autant 

pkis que b rê*iu-rion e été sensfbkment améborée. Un peoffvmme amusent, mais diffidk. qoe ks nouveaux venus sur C 64 découvrnonl avec pbMr. A.HL. 

* * 

13 

B 

VoRa rnlHlon : pioléger k léMau da P4>t-tn* at détruira ks sabouun. Pour cak. vous disposci au départ d’un stnide fudi, mais vous pourras récupérer an 

route, ta muHlote, poison, éoan da ptoteeflon ou poaib*lé da vol La réalttailoo est coerana. Un bon pa* jeu sans prélantlon. J.H. 

** ** 

14 

c 

Comme dans ks autres verrons, vous devez récupérer des disques d'oc gerdés par un dragon. Cetk adaputlon est mieux réusele du point de vue graphique 

•* .assdAw* '«iiAiv «tiaUmUSMi Cc oToïkamme consttue une excelenie mitietivc. mais les animations ne sont paa h b hauteur de b machine. E.C. 

* *** 

14 

c 

Cetlc complktkon recoupe b presque totalHé des meiOevts pro^mmes que possédait k 61 .1 y a deux ans. Chacun des dires présenk a lait 1 ob}et de bonnes 
crtfioues dans nos colonnes. Parmi ks softs proposés, on peut noter k fameux Time Bondit, k mythique LeoihemecJr (programmé per Sieve Bak). E.C. 

* ** * 

12 

c 

Catic varskin asl très prochs da calksur 57, han que ks combats im sa déroulcnl pas dans k même cadra Les graphlsmas, bis Induancés par Asiérfx, sont 

rai.u..n.Mcan'«pKsunMnl pour lalK un bon ku-LapaiOMiaBa est tHdlamanicnanlahkallescoupsaontd unaprfÀlon plus mdaulause.Pem(Mga!A.HL 

* * * * 

7 

c 

L'idée d’une cotase poursuite en quad élki mtéreMante. b téalsalioo e« honnête et b bande sonore mieux téussie que sur ST. mas le résuhet est bin d être 

(T«ivMr^«ni Oierm wi«««uiou èdAii* ü ne se pMftepw»var>ddwM. on v« de chute en chute en se demar>d«nl ce qu'on (bR dans cette galère. Décevant .A.HL, 

* V* 

12 

c 

Un piosramma qui nous vknl d’hata, ca qui asl asser mhabllval. Il itÿl d'un (ootbal assez st^iiOqué qui s ravanlaqa da présanlar dacui modes da conbdla 

djférsnls. L’un asl stmpMé tmxUs que Iiuira oHra une panoplcda coups Bés élandut. Un des malDaurs sur IBHla. mais II axiila bien miaux lurC 64.A HL. 

** * * 

14 

c 

Une bonne comptkOon dans bqueBe dombent les )«ux d'arcade, mais qid préeente égakment d'auirts Utrei, donl deux inédits (8/ccfc Btarà et Cofosseum) 

et Mission D. tm de farcade/avenUire. Les amaMurt d'arcade apprécieront i94S et Tiger f?ood. tous deux très réussis sur CPC.A.HL 

**** 

S 

8 

Aux commandas d’un cKai. vous davei trouvas voba chemin dans uns immania basa annamk en détrulsani da nonibttux advaiHlias au passage. Ca 

aramma aurait ou être InlércssanI mats sa réatsadon tsi médlocra at son acosn lépdHIlva. Ca« un «budgal., mais II y an a da bkn malUauii. A'.HL. 

« ** * 

12 

C 

Un Jeu de pb(es*formei dans lequel vous explorez ks cavernes oû ks boDs ool entassé sous ks tréson qu'ils oni dérobés. L'acHon est pbisante bien qu elle 

manque d'oHqtnelté 11 v e dt nombseï» labkaux et vous pouvez même en censkuire de nouveaux. Cesi pas mal. mais on s'en bsse rapidement. A.HL. 

** 

14 

C 

Les deux venions de ce soft dé^ anekn (testé sur PC. Hon-S4nt n^ 59, al w C 64. 7V( n» 45) vwnnent de ressurgk dasu k ludothèque UbI Soft. L intfrèt 

de celle seconde n**«««oce . une traduction tris compate des manuels d'utibsaHon. Vott qtd devreR intéresser ks passionnés de vvaiganM. O.H, 

* ** * 

9 

c 

L'arrivée de Ringudt a soukvé de gratté espoirs à»i k domalt>e des softs de boxe, rnalheurcusemenl très vHe déçus. En effet, bien que les graphismes soicnl 

fuoerbes et que b ouaM de k phase «fenvafnement toH ndéniabk, k simpHsme des animeCiOAs dévuti Timpaci du programme, E.C. 

* * * 

8 

c 

lln’txi«tpasd.bo«rwalnrulUiond«boxawr 16lilI>.1can’aalpasRingkdaqui varalidalrak>amalaunduganM. La réallaallon n aflpai brillant., latgraphl,. 

mn «t l'anlmallon lom ordmalm On a bran du mal i se piKiiwar peur k match, d'autant pki. qut k chanonanl mira deux rounds est très long A.HL. 

• * »* 

15 

B 

Conversion réussie pour R* Type sur C 64. Taetton est fténloque ei bkn plus ra^de que sut ST IM programme ndtspensabk è tout amateur de sheoi*th«m*up. 

Une seuk ombra au tableau après chaque perde. il faut retourtter k disquette eu rembobli>tr k K7 pour rechatger k programme, ce qui est très fruitrani .A. HL, 

« * * « 

14 

B 

Une bonne convcisisn du |eu d'arcade de Sega. L'action n’asi guéia viciéa, U faut tker sur tout et qui bougt. mak les amalaun de shool-lham-up sa lalisnont 

Ditndra au Wu Cést un Ku slmpk n«>« nul est Un d'tire ladk al 4 laul vralmant s'acoochar pour allMidra ka niveaux tupdrlautt. A.HL. 

* * 

10 

B 

Proche de 2env Goldens k principe. Simuf Golf n'oftre au )oucur qu’un décor pbi et trop stmpk peur motiver & long terme les paulonnés de golf miniature. 

L’animation des beukt est cerrecte. ks bruiiaqes très simpks Une partk qui manque ftnakfMnl de relief. O.H. 

- 

14 

B 

Las propTilBires de machttie Thomson seront heureux, puisque cette coo^XkOon est eonsUtuée de programme! qui tbml bkn parti de kur ordinateur. Un 

note GP 500 (course de mot»). Super rk lexceBeAte réalsatton). et Ouoef (course de véhkuks tout tenamj, ün bon produit, E C. 

- 

13 

B 

Chacun des bcres proposés dans cette complktton a faH robfei de bonnes aUquea (GP 500. Quod. Super ski). La variété des thèmes ebordés pleira sans aucun 

doute aux joueurs eh mal de dépaysement. Les vapMicnes sont d^s renæmbk convaincants cl ks animaüons réuases (effets de profondeur). E.C. 

* ** 

3 

A 

Specd Zono est un shoot them up cbakquc è serokng vertical. Son pnACi]>al • atoul », Textracedlrialrc vKesM è bquclk défilent ks ipriles ennemis, vHeiu 
Nnm#M(nnnerue mak Qui anniNk toute touebilté Ifflpoakbk de vebxze un tabkau a ce n'est par hasard. En bref, aucun Intérél. O.H. 

* * 

15 

B 

Déjè icsié sur ST (Hü. 7)lr n* 58) et sta Amige (Rolk>g Softs. Tib n** &9H). Swrgoose apporte sur PC un k» pasdonnant. Le résultat, sur un Atari configuré 

i/GA. est en tout polnl compsrabk è k vedsn AmiQD, même sur XT£GA. kjeutransnel très bkn Tiffei derelefdu terrain etkstiatégkde klvtte, A vob.O.H. 

* 

5 

B 

Alors que nous esefstons aujourd'hui è un regkn de bons softs sur AmsOorf. ce lo0ckl ne présente aucun Intérêt. Face i un scénario hyper eleeslque. comment 
se satisfaire d'une parte aussi saccadée, de heutteoes aussi restreints? A évtterl O.H 

** 

13 (ATI, 
6(XT1 

8 

Face aux versions ST, Amjgo. CPC et Sptmrn {lift n^ 64). Techrw Cop céfre sur PC un jeu Intfressapi si Ton tievalfk sur un AT en mode EGA. La eonduile 

mats surirHil ks mouvemenis du hérce fsaul. tb. etc.) serti assez réabsrvR mais trop foullés (phase combat) pouz se suffire de k vRessa d'un XT. O.H. 

• *** 

14 

A 

Une complkDon très bon marché de quatre pro^ammes de Code Mdkers. Les jeux sont variés : bUkrd angkls avec Pre Snooker. stmukHon sportive avec 
ProSk. shoot them-up avec Tmrarmiterel ku de pkkr fcmneir ave Gftocs Hunkr. Des • taudgak> de quaké qui v^l bkn des programmes au pdxfort,A.HL, 

** * 

13 

A 

Une autre compilation des irèm Darfeig qui. msJÿé son prix modique, propose des softs, qid indfviduelement ont eu plus qu'un succès d'esQme. >*817711 eux, 

on note une sururenanle course de vckures fSruntMon), un anqoksenc feu de tableaux (Vompbe), une course de Fl Insoirée de Supersprint (Grend Prix)E.C, 

**** 

13 

A 

Une bonne cDmptkOon de cet éditeur aoghk spédabé dans ks budgets. Au pro^amme MBX SfmuJotor «IATV Simuktor, deux simukbons spoRivei, Super 
Hem. un Im cTBQdc/avmniR él 3D SWWkra, un ihoubBraiiHqi. Ckx ptaammtSKévtCs zmc àe bon gnpMiDMS cl. un excclcnl Tk>pc<1 quaU/Frtc.A.KL. 

*** 

12 

A 

Les frères Dazihig. prmetpaux programmeurs de Code Mosters ftappenl de nouveau en offrant cette comixlallon. Pamtl les thèmes abordés, un fRpper de bonne 
ntialKé un ku d'arcade «n»ti»ip, un iackoot et un ku de okles-fonnes rrieBant en scène Robin des Bols. Beau package et sofis corrects. E.C. 

***** 

13 

c 

Une excellente compUatkm pour ks emigemaAiaques On remarquera k fecétteux Bod Cot (course d'obstacles pour félins) ou les étourdissantes évohjbons spa- 
rwvWAv 1 f7» et fe« animattons sont en néruhal de bonne mxK r'est surtout au niveau sonore aue celte coRiplkSon séduii.E.C. 

* 

3 

A 

Vue aérienrte. k voXure rouk è une vitesse cxmstanle et trop r^ride bupumibk de déeekr les obstedes sans connaître k parcours par caaur Le treln, rarement 
actif, fait tremblokr femaoe. Un édâeur de parcours dôture fensembk. ün exempk de ftop parfA InJouaUe à 100 %. O H. 

**** 

16 

C 

(Jne seuk comixkaon è posséder : ceDe-d Les peo^aannes pioposés sont Drjtndtr of ifie Ooten (k di^-d'ceuvr« du Qnemawaie). Starghdor (k meHleur 

orovamme en 3D vectorkki. Borbonon (Tun des moeurs sk^ de Iky^MSÉd. Les gapteroes sont excefknii. Les animations et ks bniitaqss, eupaibei,E.C. 

** 

11 

B 

Mk à part k gestion 3D de ses combats, ce soft ne («ésenSe rd rktfâèt d'un ku d'aventure, ni celui d'un wargame ckssique. Il reste bkn sûr Tambian» ■ Toi- 

klens • de Teveniure pour atUrer ks passionnés. Mak cek ne suSba pas loutours. (Lee k test sur C 64 et Spectrum. THt 64) O.K. 

* * * * 

10 

C 

C'est dans un cadre moyenégetzx que vous devez sauver un bébé des biffes d’une retne-eorcièTe. Le ckéma ne cese dln^iret les scénarios de nos Jeux sur 
mkres pour k mdBeur ou pour k ^te. kL c’est pois k pbe. k réababon Tevhlqœ bédé* nufl au scénario foui orésanle de réeiks guafiéil. E.C. 

****** 

15 

B 

Dans ce shoot-them-up, vous cceitrôlB tour h tour un véhteuk de surface et un a«4en. Les gr^>hismes des décors et des attaquants sont variés. L’animation 
et k «roDno sont raokks et Ouides. Mais c'est surtout la bande sonore ou étonne evec sa supertk musique et ses bruitages réaJlsles. J.H. 

* ** 

17 

c 

Zak Mac Krocktn {voir Sos hit TA n^ 64) ofte sur FC un jeu bés sembkbk aux producifons ^rra. L'aventure est très bkn construite, très on^nak aussi. 

Le maniement des ordres est enûèrement q6é au joysidc Poor condurs, un soft (faventtBe putMaM mak très accessibk. O.H. 

***** 

12 

n.c. 

Vous tenez k rôle d'un ABen qio se lance è Tassaul de la plariète Zamzara. Les défenseuis sont nombreux et Us vous mènent k vie duré, mais heureusement 
,n,,é> pr>iTVF7 vne^ fxncüfer des arroes variées nota les aftrenter. Un ku (facrion et orenanl qui vota donnera bien du fU à retordre. Un « budget » réussi.A.HL. 
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Environ mille cinq cents softs 
sont distribués chaque année en 
Et pourtant, si on faisait le point 
des genres disponibles sur votre moniteur, 
on ne dénombrerait pas plus d'une quin¬ 
zaine de types de jeux fondamentalement 
différents. Ce décalage pose question; 
comment faire pour ne pas lasser le public, 
comment vendre, mois après mois, des 
softs qui se ressemblent finalement beau¬ 
coup trop? Les techniques sont nombreu¬ 
ses. Nous les avons étudiées une à une 
dans ce dossier. Utilisation des grands suc¬ 
cès arcade, notoriété d'un héros de bande 
dessinée ou de cinéma, adaptation ou clo¬ 
nage d'un titre fameux, ces recettes ne sont 
malheureusement pas toutes efficaces. 
Pire encore, elles donnent bien souvent 
naissance à des flops dogt nous sommes, 
en tant que joueurs, les principales victi¬ 
mes. Bilan ; un très grand nombre d'« arna¬ 
ques » et des joueurs qui se laissent trop 
souvent aveugler par leur passion ! 

La base du Jeu micro-informatique, c'est 
l'arcade. Les flippers puis les premières 
K machines de café » ont abordé le domaine 
micro-ludique par un biais sélectif, l'action. 
Pour beaucoup de fous de joystick, l'histoire 
a alors commencé dans les salles d’arcade. 
Ce marché florissant devait très vite dépas¬ 
ser le cadre de la rue pour rejoindre la 
chambre, le bureau... sous la forme d'un 
micro ou d'une console. Aujourd'hui, 
l'action demeure assurément le 1er de lance 
de la micro-ludique : une production qui 
représente près de 70 % de l’ensemble du 
software ludique et surtout des joueurs qui. 


bien plus que dans tous les 
autres domaines, affichent une 
passion extraordinaire pour leur hob¬ 
by. Exemple, la polémique explosive sur 
3615 Tilt au sujet de SwordofSodan (nous 
parlerons de ce soft plus loin...). Une pas¬ 
sion, un combat qui serait impossible dans 
un autre domaine que l'action ! 

Pour les distributeurs, il s’agit de ne pas 
lâcher le morceau, d'exploiter à fond le suc¬ 
cès que connaît l’action en général et les 
salles d'arcade en particulier. Les adapta¬ 
tions sur micro des grands succès de 
l’arcade représentent, de ce fait, une 
source sûre en matière de business... C'est 
la première recette qui motive les distribu¬ 
teurs de softs. Particulièrement onéreuse, 
cette technique de choix ne produit pour¬ 
tant pas que des hits. Il existe aussi le flop 
de l’adaptation manquée... 

L’adaptation d’un soft arcade sur un micro 
repose sur deux aspects : le respect de 
l'ambiance du jeu et des possibilités tech¬ 
niques de la machine. Premier point, 
l’ambiance. Le joueur arcade qui a vidé sa i 
tirelire pour sa machine préférée connaît le | 
jeu par cœur. Pas un pixel qui n'échappe 
à l'œil du célèbre A.H.-L. lorsqu'il joue à 
Thunderblade ! On comprend aisément 
l'angoisse du fou d'action lors de la sortie 
du titre sur micro. Et bien souvent, c'est le 
flop ! Les raisons de l'échec : d'une part la 
technique (adaptation irréalisable compte 
tenu des possibilités de la machine), d'autre 
part, et c'est bien le plus grave, le manque 
de sérieux de certains distributeurs. Côté 
technique, la différence entre les possibili¬ 
tés d’une machine arcade et d'un Amstrad 
CPC est considérable. Mais même pour le 
ST ou VArniga, le pari est souvent insensé. 


Les journalistes de Tilt sont des 
héros ! Ils n’ont pas hésité à 
plonger dans la m,..ission qui 
leur était confiée, à dresser un 
(s)catalogue de l’horreur, bref à 
affronter la Flop Connection, 
l’organisation qui étend ses 
tentacules glauques et 
purulentes chez tous les éditeurs 
de logiciels. Le combat a été 
rude. Mais munis de masques 
à gaz et de bottes de 
caoutchouc, la fine fleur de la 
presse micro française (rassurez- 
vous, nous avions pris des 
bottes larges) a démasqué les 
artifices utilisés par les éditeurs 
pour vendre des logiciels dont 
le seul nom fait aujourd’hui 
frémir. Qu’est-ce qu’un flop ? 
Comment l’identifier à coup 
sûr? Tilt répond... 
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Thunderblade est 
presqu'injouable sur ces 
machines. La notion de relief et 
de profondeur, le nombre de sprites, 
d'explosions et surtout le maniement de 
l'appareil sont bien trop complexes et fouil¬ 
lis sur micro. La déception est d'autant plus 
grande que les Joueurs sont des passion¬ 
nés. Pour eux (pour nous...), c'est un pçu 
la loi du tout ou rien. Le titre sur micro est 
immédiatement comparé à la version 
arcade, et dans ses moindres détails. Alors 
pourquoi adapter un litre sur micro lorsque 
l'on sait pertinemment que la machine est 
incapable de traduire l'ambiance du jeu? 
Une histoire de gros sous, bien sûr f Plus 
que jamais, les éditeurs se servent de 
l'impact d'un titre pour nous faire avaler de 
pâles imitations, des ersatz tout juste suf¬ 
fisants pour rappeler le bon vieux temps des 
salles de jeux I 

Plus grave encore, certaines adaptations 
sont « floppées « par le manque de sérieux 
de leurs distributeurs. Ici, on entre totale¬ 
ment dans la loi du business, une loi qui ne 
joue jamais en faveur du joueur. Les titres 
fameux acquièrent très vite une popularité 
è toute épreuve su rie marché arcade, très 


Thunderblade IST), trop complexe sur micro. 


rentable. Out Run, 

Pac Mania. R-Type. il suffit d'écrire 
un de ces noms sur une jaquette pour être 
assuré de ventes confortables. 

Seulement voilà, de nombreux éditeurs sont 
sur la ligne de départ et seul le premier 
arrivé remporte la part du gâteau. Pour 
preuve de cette course contre la mort, des 
enchères qui évoluent entre 800 000 F et 
3 000 000 F 1 II faut alors se dépêcher 


sur laquelle ils travaillent. A se demander 
s'ils testent eux-mêmes les jeux qu'ils ont 
créés ! C'est en définitive la simplicité d'un 
soft qui lui permet souvent de ne pas souf¬ 
frir de son adaptation arcade/micro. Pac 
Mania met en place un graphisme relative¬ 
ment simple, peu de sprites et en tout cas 
très peu d'effets spèciaux (explosions, 
notion de vitesse, gros sprites). Son adap¬ 
tation sur micro est du même coup une par¬ 
faite réussite, et ce sur toutes ies machi¬ 
nes actuelles. 

La passion prodigieuse des joueurs 
d'arcade, et plus généralement d'action, 
sauve ia mise des éditeurs. Qu'on se le 
dise, les adaptations arcade/micro se ven¬ 
dent très bien ! Histoire de mode, de sou¬ 
venirs,... qui engraisse certains et finale¬ 
ment brise révolution, la recherche en 
matière d'action. Les chiffres d'affaires 
résultant de telles opérations ne font que 
conforter certains éditeurs dans l'idée que 
de piètres transcodages suffisent pour faire 
vendre, pourvu que le titre soit fameux. On 


Poe Mania (Amlga). à ta hauteur de l arcade. 


La oersion Sega 16 bits es! u/i pari réussi. 


avant vous... Alors, tant pis pour le scrol- 
Itng qui aurait pu être plus fin, on pioche une 
routine dans un titre précédent et en avant 
la musique ! 

A cette triste logique, nous devons, entre 
autres, quelques flops arcades bâclés. 1943 
sur STou C64 n'est que la piètre imitation 
du fabuleux titre du même nom sur machine 
arcade. Les avions sont carrément ridicu¬ 
les et l'animation est si rapide que le réa¬ 
lisme de la version arcade est complète¬ 
ment noyé dans l'action. 

En fait, les concepteurs de ces jeux ne tien¬ 
nent pas compte de l'univers de la machine 
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ne fait pas d'omelette sans élever des pou¬ 
les et les poules, c'est vous ! Le joueur est 
un pion au réflexe conditionné. On lui dit 
Thunderblade, il sort son porte-monnaie ) 
Espérons que l'arrivée des consoles 16 bits 
{Nec et Sega entre autres) modifiera les 
cartes du jeu... 

Lorsque l'on voit R-Type sur Nec ou Thun¬ 
derblade sur Sega 16 bits, il y a vraiment 
de quoi revendre son huit bits ou partir au 
bord de la mer ! L'action, force majeure du 
domaine micro-ludique, risque ainsi de con¬ 
tribuer très bientôt à la chute des huit bits. 
Puisque le niveau technique des machines 



R-Type (CPC), l'ambiance est respectfe. 


croît sans cesse, on peut penser que les 
prochaines adaptations arcade, sur CPC 
par exemple, seront toutes des flops. Mais 
encore faudrait-il que les éditeurs prennent 
le temps d'exploiter à fond les possibilités 
des seize bits el consoles. On n'y est pas 
encore. 250 F pour Thunderblade sur ST. 
c'est combien de “ vraies « parties en salle 
d'arcade? 

Posez-vous la question avant de suivre le 
tapis de dollars qui mène à la boutique de 
votre revendeur préféré ! Qui aime bien 
choisit bien... 




Passagers du oent (Amigcf, lo micro/BD/ave$%ture. 


Packaging, 
la poudre aux yeux 

Dans la marmite du créateur, une deuxième 
recetle qui a fait chou blanc ces dernières 
années mais qui est toujours utilisée ; le 
packaging, tout droit venu des Etats-Unis 
pour appâter le joueur friand ! 

Emballage en forme de boîte de balles de 
tennis, disproportionné, objet féliche ou 
poster, les « plus < qui accompagnent votre 
soft apportent-ils réellement quelque 
chose ? Tout dépend en fait du jeu en lui- 
même. La série des Bob Morane fut déce¬ 
vante à long terme. Que faire alors du mai¬ 
gre roman interactif ou de la BD format de 
poche qui accompagnaient le soft ? Qui les 
a lus. qui les a conservés? 

Disquette et notice mises à part, qui se 
préoccupe des éléments extérieurs au jeu. 
s'ils n'apportent rien à l'aventure ? Dans le 
cas de Bob Morane. le seul impact est publi¬ 
citaire ; « un jeu. une BD. un roman... >, un 
message qui n'a vraiment pas fait fureur. 
Dieu merci ! El pour cause. Bob Morane est 
un jeu d'action. Quel rapport avec le 
roman/rôle fourni dans la boîte. C'est mal 
connaître le fossé qui existe entre les 
assoiffés d'action et les fous de Donjons et 
Dragons. Il s'agit pourtant d'une astuce 
commerciale, d'autant moins acceptable 
que le jeu est petit.. 

Dans le même ordre d'idée, les pièges sont 
souvent dans la boîte ! Il y a tout d'abord 
les photos d'écran issues d'autres machi¬ 
nes. Il y a quelques années, nous condam¬ 
nions cette pratique illicite. Maintenant, les 
concepteurs écrivent, pour un soft sur CPC 
par exemple, « écrans de la version Amiga « 
en petits caractères. Honnête ? A moitié ! 
Allez déchiffrer cela à travers la vitrine ou 
lorsque la passion annihile tout sens criti¬ 
que... Les notices font, elles aussi, partie 
de la sauce qui tait passer les mauvais 
plats. Combien de softs d'action minables 
présentent leur scénario comme une quête 
aussi complexe que celle d'£//'/e ? 

Dans le même domaine mais pour un résul¬ 
tat cette fois bien meilleur, la voiture qui 
accompagne la disquette de Turbo Cup 
innove en matière de packaging. Interrogé 
sur la puissance de ce «coup». Loriciels 
admet ne pas bien estimer l'impact réel de 
l'objet. Et pour cause, le soft est suffisam¬ 



ment bon pour se suffire à lui-même. On 
reste pourtant muet sur le prix de revient 
de la petite voiture... mais on se déclare 
prêt à renouveler l'opération ! Cela signifie- 
t-il qu'une petite voiture peut faire vendre 
un simulateur de conduite sur micro ? Eton¬ 
nant ! I 

En fait c'est toujours dans le domaine de i 
l'action que le packaging prend le plus ' 
d'ampleur. 

Formes sexy de l'héroi'ne de Barbarian. 
épinglée sur le mur de la chambre, broche 
fixée au revers de la veste des incondition- | 
nels de la simulation de pilote de chasse, | 
tout est bon pourvu que le prix de revient 
du soft n'en souffre pas trop ! En ces temps 
bouleversés par la crise du piratage, il serait ' 
cruel d'apprendre qu'un objet complète- | 
ment inutile au jeu gonfle le prix du soft 1 
La question reste posée, faute de témoi¬ 
gnage.. Les éditeurs restent muets ! 

Quoi qu'il en soit, le packaging n'a pas un 
impact réel sur la vente, Rien à voir avec 
l'étiquette arcade ou la publicité issue des 
reprises BD ou ciné traitées plus loin. La 
conclusion est immédiate. Faites tout ce 
que vous voulez pourvu que le jeu soit bon, 

De toute façon, c'est de la poudre aux 
yeux ! 


Adaptation BD, 
sois belle et tais-toi 

Avec les adaptations issues de la BD, 
l'affaire se corse. Le procédé fait recette 
depuis un certain temps et le malheureux 
joueur ne s'y retrouve que rarement. Nous 
avons assisté à une avalanche d'adapta¬ 
tions BD qui, sans être nulles, ne tirent pas 
le parti espéré de la célébrité de leur per¬ 
sonnage principal. 

Il y a tout d'abord les softs pour qui ce per¬ 
sonnage n'est que le support d'un jeu sans 
intérêt. Bob Morane est l'un des premiers 
exemples du flop BD. On a accumulé les 
gaffes dans cette série de quatre épisodes, 
Fenêtres de jeu ridiculement petites, 
absence de scroHing et saut d'images et 
surtout intérêt du jeu démoralisant à long 
terme, Bobby c'aurait jamais dû quitter son 
cher papier ! Plus récemment, une préver¬ 
sion de Tintin a pris la suite. Ici. le cas est 
intéressant : ayant acheté les droits à Hergé 
(pas seulement une poignée de-dollars,..), 



Tinlin ipréversion 5T). Joli, oui, ludique, non. 

































les concepteurs se sont vu contraints de 
respecter à la lettre le dessin original. Tant, 
de carrés sur la fusée, tant de poils à la 
barbe de Haddock... Superbe, rnais de quoi 
bouffer toute la mémoire de votre malheu¬ 
reux ST et tout le temps des programmeurs. 
En lin de compte, cette préversion est très 
belle, très proche de la BD mais l'action et 
la stratégie sont beaucoup trop fades. Il ne 
reste plus qu'à espérer que la version défi¬ 
nitive va tirer leçon de cette triste fatalité 
qui veut que ies softs soient plus beaux 
qu'intéressants. 

En fait, seul le domaine de l'aventure ne se 
sort pas trop mal des embûches de l'adap¬ 
tation BD. Pour Les Passagers du vent, le 
soft traduit assez bien l'ambiance de la BD. 
Même dessin, même atmosphère (sur ST. 
Amiga ou PC EGA), l’affaire est dans le sac 
et l'impact publicitaire marche à merveille. 
Mais là encore, on peut se poser la ques¬ 
tion du prix de revient d'une telle configu¬ 
ration soft + BD. Le jeu en vaut-il la chan¬ 
delle ? Non, si l'on se rapporte à l'intérêt pur 
et simple de la partie. Tout comme l'arcade, 
la BD a ses inconditionnels. C'est en ce 
sens un argument de vente efficace Blue- 
berry était un petit soft. Mais pour les pas¬ 
sionnés, comment résister à la tentation 



Iznogouà (PC}. Vn appât pour fes amaîzuts de BD. 


d'acheter l'histoire micro de leur héros pré¬ 
féré. Même chose pour Iznogoud. un jeu qui 
supportait mal une animation trop rapide et 
des graphismes bien trop fouillis sur certai¬ 
nes machines. Quant à Gaston Lagaffe. la 
ruse est encore plus sauvage On s’allen- 
dait à une trépidante aventure/fiction, bour¬ 
rée de gags, et de bonne humeur... bref, 
digne de Franquin. Résultat, un cluedo ' Qui 
peut affirmer qu'il n'y a pas alors exploita¬ 
tion du personnage. Car c'est là le fond du 
problème. Les amateurs de BD seront tou- 
lours déçus par le rendu de leur album pré¬ 
féré sur micro Puisqu'il est impossible de 


rendre l’effet d’un gag à la Franquin sur un 
moniteur, doit-on insister parce qu'on est 
à court d'arguments, à court d'idées? 
L'adaptation BD reste trop souvent un pré¬ 
texte, un argument de vente exploitant la 
popularité du personnage. 


Roger Rabbit, 
arrête ton cinéma 


La machine à flop se déchaîne dès que l'on 
parle de cinéma. Le ciné, c'est la pub bien 
sûr. les grands noms comme Rambo qui 



Bogfr Rnbbir (Amiga). Beaucoup de pub. mais... 
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prendront plaisir aux classiques collectes 
d'objets et aux batailles à coup de bananes, 
le passionné de R-Type va se ronger les 
ongles. Pour Roger Rabbir, alors que la 
musique est si prenante et le personnage 
si bien rendu, comment expliquer, par 
exemple, la platitude de l'épreuve du caba¬ 
ret ? Tourner autour des tables pour collec¬ 
ter, le plus souvent au hasard, des menus 
qui réapparaissent aussi vite, vous parlez 
d'une trouvaille I D’où la question ; cette 
platitude est-elle due à un manque d'effort 
ou à un manque d'imagination ? Je préfé¬ 
rerais encore le premier cas ! 

La conclusion pour les adaptations ciné res¬ 
semble fort à ce qui vient d'être dit de la 
BD, Hors de toutes les données extérieu¬ 
res à un soft (célébrité d'un personnage, 
pub, etc.) le joueur ne va finalement juger 
le produit que sur son contenu. Dans ce 
contenu, deux aspects : la réalisation tech¬ 
nique et la jouabilitê. Il faudra bien un jour 
admettre que ces deux aspects ne vont pas 
l'un sans l'autre, surtout si le produit est 
porté par un élan publicitaire intense, Pour 
toutes ces techniques de vente, la micro 
apparaît très clairement comme le dernier 
maillon d'une puissante chaîne commer¬ 
ciale. On commence par le film (adapté le 
plus souvent d'un livre), puis apparaissent 
les objets fétiches (gommes et stylos à 
l'images du person¬ 
nage) et, au be¬ 
soin, une 


Le Livre de la Jungle (ST), trop classique. 


Roboeop (C 64). FIdile au film. 

assurent dès 'e départ au programme 
adapté un chiffre d'affaires conséquent. 
Cette facilité est alléchante Dès la sortie 
d'un film «gagnant», c'est la course aux 
droits d'exploitation. Le département de 
chaque compagnie prospecte le terrain de 
chasse, examine le nombre d'entrées... 
Rien d'anormal, sauf si le résultat est nul ! 
Les succès, en terme d'intérêt du jeu et non 
de bénéfices, se comptent malheureuse¬ 
ment sur les doigts de la main Les 
gagnants sont assurément Platoon et Robo- 
cap. Le jeu est bon dans les deux cas, suf¬ 
fisamment varié à long terme et le climat 
de l'aventure a été respecté Prejieus 
maintenant un contre-exemple, 
l'inoubliable Roger Rabùlt. le 
plus beau flop de ce 


début d’année ! On retrouve ici les mêmes 
prcÆlèmes que ceux de l'adaptation BD. Pre¬ 
nez un personnage célèbre qui a connu une 
campagne publicitaire de plusieurs millions 
de francs, prenez un film qui, technique¬ 
ment, est un événement formidable et, qui 
plus est, s'apparente à la micro (utilisation 
de l’ordinateur lors de la création du film) et 
mélangez le tout... N'est-on pas en droit 
d'attendre de cette prestigieuse recette un 
sofi innovateur, puissant, à la pointe de tou¬ 
tes les techniques actuelles Rien du tout ! 
Roger Rabbit nous arrive après six minutes 
de chargement pour mener une aventure 
trop rapide, trop difficile et bien trop répéli- 
tive... unvrai scandale ! Et une preuve sup¬ 
plémentaire de l'emprise commerciale sur 
le domaine micro-ludique. Mais, finalement, 
ce n'est pas la nullité du soft qui est exas¬ 
pérante. mais le battage fait avant sa sor¬ 
tie. Un logiciel peut être moyen, mais alors 
qu’on ne nous rebâtie pas les oreilles avec 
le soi-disant événement qu'il représente. 
Plus le héros est populaire, au ciné, en BD, 
etc., plus sa chute, s'il fait un flop, sera dou¬ 
loureuse ! C’est un phénomène classique 
dont on devrait tenir compte lors de la réali¬ 
sation de programmes aux titres aussi 
prestigieux.. 

La raison majeure de ces échecs est, 
comme pour la BD. la disproportion entre 
la réalisation technique du soft et l'élabo¬ 
ration de son scénario. Graphiquement, les 
programmeurs font des prouesses. Le Livre 
de la jungle, sorti depuis peu sur ST. offre 
au joueur des personnages très proches du 
film. Le dessin est clair, l'ambiance est au 
rendez-vous. Mais essayez de 
jouer à ce soft plus de cinq 
minutes. Mis à part les. 
plus jeunes qui 
















































adaptation télé de l'ensemble, pour finir par 
l'adaptation micro. Que reste-t-il de l'inlé-' 
rêt du scénario de départ quand les seules 
iois respectées à chaque étape sont celles 
du business'’ Le plus souvent pas grand- 
chose. . 


Faut-il brûler 
les huit bits ? 

Une nouvelle race de flops, les adaptations 
d'un même titre sur plusieurs micros. Bat- 
man ST perd ses billes sur CPC et. plus 
grave, Ptatoon passe de hit à flop entre C64 
et ST! 

L'évolution technique du monde de la micro 
creuse de véritables fossés entre les machi¬ 
nes anciennes et les toutes dernières révé¬ 
lations. Pour déceler le flop et évaluer l'inté¬ 
rêt d'un programme en toute objectivité, 
nous devons donc tenir compte de deux 
facteurs : la valeur ludique du jeu et surtout 
l'exploitation qui est faite des possibilités de 
la machine. Jetez un coup d'œil sur R-Type 
version CPC et console Nec seize bits par 
exemple... C'est la machine à vapeur face 
au nucléaire ! R-Type est pourtant bien noté 
sur CPC parce que, pour un CPC. le résul¬ 
tat est ludique... mais nen à voir 

avec \e Nec ! Alors, faut-ii 




brûler les huit bits ? La question aurait été 
rapidement réglée, si on avait pu prouver 
que toutes les versions huit bits étaient infé¬ 
rieures à leurs consœurs seize bits. Or ce 
n'est pas le cas I Le flop existe dans les 
deux sens. Où est l'erreur? 

Là encore, c'est le classique équilibre tech- 
niqueriudique qui est rarement respecté. Un 
jeu comme Safmar? sur ST tire 50 % de son 
intérêt de la vitalité de son animation et de 
la variété de ses graphismes. Le person¬ 
nage sur ST est assez grand et on peut 
reconnaître les objets que l'on ramassp 
sans aucune hésitation Adapté sur CPC en 
trois couleurs et demie pour des sprites 
pileux et des indices méconnaissables, le 
résultat ne peut être que décevant. Il aurait 
fallu modifier le contenu du soft (quitte à 
conserver l'essentiel), ou admettre l'adap¬ 
tation « techniquement impossible ». Ce qui 
manque le plus souvent aux équipes de pro¬ 
grammeurs. c'est une sensibilité de .la 
machine. Pour R-Type. l'adaptation sur CPC 
était un pari fou. D'accord, mais c'est 
quand même une réussite Les couleurs 
sont nulles, et le jeu est assez lent, mais 
on retrouve exactement la même stratégie, 
la même difficulté que dans les versions 
antérieures, en un mot la même ambiance. 
Il s'agit là d'une adaptation intelligente car 
elle tient compte tout autant du jeu que de 
la machine. A l'inverse, le cas de Bionic 
Commando, dont seule la version 
CPC est un échec, traduit bien une 
erreur de programmation, un non- 
respect du Joueur amstradien. 
Si la technique excuse parfois 
le flop dans le sens seize bits 
adaptés sur huit bits, le cas 
inverse est alors quasiment 
honteux et incrimine encore 
plus directement les pro- 


Sfonlc Commando JCPCJ. Nul, face ou C64. 


Faety Taie (C64f. Maasocrer un ai beau Jeut 

leurs. Avoir à la base un bon programme 
sur huit bits et le saccager sur ST ou Amiga, 
c'est aller à l'encontre de l'évolution logi¬ 
que de la micro-ludique. C'est aussi se 
moquer complètement du joueur ! Plaloon, 
le guerrier au fusil mitrailleur, mène sur C64 
une bataille très stratégique et pleine de 
vitalité. 

Imaginez l'attente des amateurs lorsqu'on 
annonce la version ST du programme. Je 
cale le fusil à l'épaule el avance prudem¬ 
ment... Soudain, Bahmmm ! Une balle qui 
vient de l'extérieur de l'écran Impossible 

i ArAwnir flt ilinninijo 


































Le jeu est foutu... L'éternelle question se 
pose une fois de plus. Les responsables de 
cette adaptation ont-ils vraiment testé le 
jeu ? Les impératifs commerciaux et l’assu¬ 
rance qu'un tel titre sur ST allait se ven¬ 
dre ont-ils eu raison de leur conscience 
professionnelle? En tout cas. c'est le 
Joueur qui fait les frais de ces maladres¬ 
ses, qui se retrouve avec 200 F de moins 
dans son porte-monnaie et une envie de 
tirer, pas seulement sur les sprites enne¬ 
mies de son ex-soft préféré ! Les exemples 
de flops en adaptations entre machines 
sont malheureusement trop fréquents. On 
ppurrait aussi citer Wizarü Warz. très mal 
adapté sur ST et Amiga ou Faery Taies 
massacré sur C64. alors que la version 
Amiga était géniale, 

Heureusement, il existe quand même des 
softs qui tirent un profit maximum de tou¬ 
tes les machines qui les supportent. Le 
meilleur exemple en est Nebulus. ce fabu¬ 
leux soft d'action échelle, Ici. toutes les 
adaptations sont réussies et. coïncidence, 
c'est le même programmeur qui a mené à 
bien chacune des versions... On touche le 
fond du problème. Outre les connaissances 
techniques, l'intelligence scénique du pro¬ 
grammeur entre pour 50 % au moins dans 
la réussite d'un jeu. Pour transcoder entre 
micros d'un même litre, il faut avoir com¬ 
pris et aimé le jeu et la machine sur laquelle 
on travaille. Un pari réussi pour Nebulus. 
Les adaptations flop sont, elles aussi, liées 
à la course commerciale qui oppose les diS' 
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N^buIus rC64J. Versions réussies. 


tributeurs. Versions bâclées par manque de 
travail, gain de temps de programmation 
par simple transcodage entre ordinateurs, 
le jeu y perd le plus souvent toute sa per¬ 
sonnalité. Chose curieuse, ces maladres¬ 
ses participent grandement à la survie des 
huit bits, des machines complètement 
dépassées technologiquemeni mais qui 
peuvent toujours faire des pieds de nez à 
leurs concurrents plus puissants mais sou¬ 
vent mal exploités ! 


Rambo version 27 

Une recette, oui. mais une recette qui mar¬ 
che très souvent.. La micro n'échappe pas 
à la règle des suites et des clones. Comme 
dans le domaine du cinéma, les litres 
fameux donnent naissance à des rejetons 
tout prêts à profiter de la renommée de 


leurs grands frères. Mais là, surprise ! Alors 
que sur le grand écran, les suites prennent 
presque systématiquement la pente cruelle 
du flop, la micro se tire mieux d'affaire. Qu'il 
s'agisse d'action avec Rambo, de simula¬ 
tion avec Crazy Cars ou de jeu de rôle avec 
Wizardry par exemple, la deuxième version 
d'un bon soft sait généralement tirer parti 
de l'expérience de son aïné. 

Dans le domaine de l'action, c'est Rambo 
qui marque le mieux l'évolution de ces sui¬ 
tes. De Rambo I à Rambo III. l'aven- 
lure/action gagne non seulement une nou¬ 
velle intelligence stratégique mais c'est car¬ 
rément tout le décor qui évolue, de la jun¬ 
gle aux pièces multiples d'une base enne¬ 
mie. Même chose en ce qui concerne la 
simulation. L'évolution de Crazy Cars entre 
ses versions I et III témoigne vraiment d’un 
travail important de la part des program¬ 
meurs. Dans un premier temps, ceux-ci ont 



Spoce Harrier fait le ■ eJoiie» mol*... 



mis en place une action très belle. Avec 
Crazy Cars II. on retrouve la beauté du pre¬ 
mier titre enrichie d'une stratégie passion¬ 
nante qui permet au joueur de choisir sa 
roule sur un réseau complexe. Impossible, 
là encore, de regretter l'achat du premier 
ou du second soft. Ils sont complémentai¬ 
res, tout à la fois proches et différents. Il 
n'y a pas d'arnaque puisque le deuxième 
titre conserve les qualités du premier et 
qu'il déculpe l'intérêt de la simulation. Il 
reste enfin l'aventure pour confirmer la 
bonne santé des softs-suite. Tous les aficio¬ 
nados avoueront leur plaisir à vaincre mois 
après mois les versions successives de 
Wizardry pat exemple. Ici. la série des I, II, 
III. etc., retrace dans son ensemble une 
véritable aventure, toujours plus riche et où 
chaque mission trouve sa place dans un 
scénario global. 

Finalement, les flops-suite sont assez rares. 
On en rencontre parfois, comme par exem¬ 
ple Space Harrier II. qui ne fait que pro¬ 
poser au joueur quelques changements de 
décor mais ne modifie en rien la stratégie 
ou la vitalité de son jeu. Ce logiciel est un 
flop si on le compare à la première version 
du titre. Rien de neuf, tout juste une ruse 
pour tirer un profit maximum, non seule¬ 
ment de la renommée arcade (justi¬ 
fiée pour le premier litre) mais 
aussi et surtout du succès de Space 
Harrier I. 

Tout comme les logiciels utilitaires, les 
nouvelles versions d'un titre correspondent 
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souvent à une remise à jour des performan¬ 
ces du jeu, ce qui est toujours bénéfique 
pour le joueur. Il faut tout de même noter 
l'exploitation parfois exagérée de certains 
grands succès. Chez Epyx, la série des 
Cames s'est incroyablement étendue (Sum- 
mer Games I et II. Winter Games I et II. 
World Games. etc.). Même chose chez 
Sierra qui, tout en conservani un mode de 
jeu strictement identique, s'attaque au fil 
des jours à tous les grands thèmes de la 
vie ludique, lutte anti-Aliens, drague, police, 
etc. Cette succession de programmes, au 
demeurant fort bien réalisés, risque un jour 
ou l'autre d'agacer les amateurs les plus 
acharnés- Attention à la chute. Il serait dom¬ 
mage de clore la série sur un flop ! 

Cette bonne santé des softs-suite témoi¬ 
gne néanmoins d'un manque d'imagination 
chronique chez les scénaristes. Les pro¬ 
grammeurs ne prennent pas beaucoup de 
risques. Une formule marche bien, on la 
conserve en y incluant quelques « plus » et 
le tour est joué ! Selon la théorie de l'algo¬ 
rithme cher à Acidric Briztou (en matière de 
programmation, on appelle algorithme 
l'enchaînement de règles et d’ordres qui 
trace l'ossature d'un jeu), il existe ainsi bien 
peu d'algorithmes différents pour toute la 
production micro-ludique actuelle. Quel que 
soit le genre étudié (aventure , action, etc.), 
on retombe très vite sur des séquences glo¬ 
balement similaires- Ces séquences, ou 
algorithmes, sont par exemple le scrolling 
et la gestion des sprites pour les shoot- 



Gr«4i< Glana Sisters. Interdit à ia 


them-up, les analyseurs de syntaxe pour 
l'aventure, etc. Cette rigidité est assuré¬ 
ment le pire ennemi du joueur. C'est elle qui 
bride l'imagination du programmeur et le 
pousse à travailler avant tout la technique 
(beauté des graphismes, rapidité de l’ani¬ 
mation) plutôt que de soigner le contenu du 
scénario. A la base de cette triste réalité 
le problème des clones rivalise avec celui 
des flops. 


Clones et procès 

Un clone est un nouveau programme étran¬ 
gement similaire à un soft déjà existant. 
Comme pour les suites, les clones font 
pourtant rarement des flops. Mais attention, 
qui dit clone dit procès, gros sous, et série 
noire digne des plus gros trafics ! A la base 


de ce business, les géants de l'action et de 
l'arcade. Deux exemples pour illustrer cette 
guerre du jeu. Le célèbre R-Type. tout 
d'abord, qui possède une renommée 
arcade énorme. Tandis qu'Activision travail¬ 
lait sur l'adaptation de R-Type sur micro, 
Katakis. un clonefameux, est sorti des labo¬ 
ratoires de Rainbow Arts et a été commer¬ 
cialisé en Allemagne- Katakis «pompait» 
directement toutes les routines de R-Type. 
Le joueur français se frottait les mains 
d'impatience,.. Peine perdue! A la suite 
d'un procès, la vente fut interdite et le pro¬ 
gramme retravaillé pour donner finalement 
le non moins célèbre Denaris qui devrait 
nous arriver dans quelques mois. En 
résumé, pour des raisons strictement éco¬ 
nomiques, le joueur aura donc attendu plu¬ 
sieurs mois un soft qu'on lui avait promis 
en grandes pompes ! Autre cas plus cruel 
encore, celui de Greaf Glana Sisters issu 
d'un copiage parfait du scénario de Super 
Mario Bros de Nintendo. A la suite du pro¬ 
cès intenté par Nintendo, toutes les ver¬ 
sions de Greaf Giana Sisters furent interdi¬ 
tes à la vente dans le monde entier. Plus 
encore, la deuxième version qui était déjà 
sous presse chez Rainbow ne verra jamais 
le jour. Ces flops de série noire ont un fort 
impact sur la vie d'un joueur. Dans le der¬ 
nier cas, par exemple, non seulement un 
grand nombre de joysticks ne connaîtront 
jamais cette merveille que fut Greaf Giana 
Sisters mais, en outre. Super Mario Bros ne 
sera pas a priori commercialisé sur^'autres 
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micros que les consoles. Tant pis pour tous 
les possesseurs de ST ou ü'Amiga. ama¬ 
teurs du genre ! 


Afierburner. injouable sur ST. 


ce côté-là beaucoup à faire. La contrepar¬ 
tie de cet état de fait est malheureusement 
tout aussi décevante. Car lorsqu'un pro¬ 
grammeur maîtrise suffisamment sa 
machine, c'est l'aspect ludique, la fameuse 
jouabitité qu'il perd le plus souvent de vue... 
SwordofSodan est une réussite graphique 
indéniable. Sprites énormes, décors très 
purs et précis... Mais pourquoi ne pas pro¬ 
filer de cette qualité technique pour asso¬ 
cier au jeu une mise en scène plus 
attrayante? Pourquoi ne pas avoir, par 
exemple, ralenti les mouvements du com¬ 
bat ? La même constatation émane du test 
de Dragon's Lair. Pour une mise en place 
graphique inoubliable, le joueur se voit 
réduit à quelques malheureux mouvements 
qui accompagnent des séquences super¬ 
bes mais d'une durée si courte qu'il est 
impossible d'y prendre goût à long terme. 
On pourrait citer à nouveau Roger Rabbil 
ou Tir}lin. deux softs récents qui souffrent 
de la même lare ! des softs tellement beaux 
qu'on a d'autant plus de mal à leur pardon¬ 
ner leur manque de jouabilité ! Il faut espé¬ 
rer que cette tendance va très bientôt 
s'inverser, faute de quoi le joueur risque de 
revendre son ordinateur pour lui préférer la 
télévision... 


Les vices cachés 

Il est enfin les tares cachées, les handicaps 
honteux qui ne se dévoilent qu'après l'achat 
pour grignoter la jouabilité et briser l'Inté¬ 
rêt d'un soft a priori performant. Il ne s'agit 
pas cette fois de recettes de vente {ce 
serait du masochisme!) mais bien d'un 
incroyable manque de respect envers le 
joueur. Roger Rabbit. un soft décidément 
plein de ressources, n'autorise son jeu ► 


Les flops « techniques » 


Au-delà de toutes ces ruses et astuces, le 
monde de la micro-ludique est également 
malade de l'intérieur. Un nouveau mal le 
ronge, qui peut également s'apparenter â 
une recette de vente. Il s'agit d'impression¬ 
ner le joueur à l’écran, sans pour autant 
motiver un tant soit peu ses petites cellu¬ 
les grises. La micro-ludique manque d'origi¬ 
nalité, d'imagination, souffre de pauvreté 
ludique. 

Quel que soit le domaine ludique étudié, 
l'effort des programmeurs semble en effet 
plus porté sur la réalisation technique d'un 
logiciel que sur son contenu. L'évolution 
rapide des machines et l'impact de la qua¬ 
lité des jeux de salles d'arcade auprès des 
joueurs posent certaines priorités. Les logi¬ 
ciels qui sortent actuellement sur ST ou 
Amiga sont en grande partie jugés sur leurs 
qualités graphiques. Il semble que la 
prouesse «pixelliennen soit «lei> critère 
actuel de sélection d'un bon 
soft, tout au moins dans la 
tête des distributeurs et 
dans celle de nom¬ 
breux joueurs. En 
réalité, les 


softs qui ne possèdent pas celle qualité 
sont presque toujours des flops. On ne 
pourra pas éternellement supporter des 
Bionic Commando modèle CPC ! Mais le 
plus grave, ce sont les flops qui ne possè¬ 
dent que celle qualité « écran ». L'équilibre 
technique/ludique est de nos jours plutôt 
précaire... 

Première constatation, l'exploitation maxi¬ 
male des possibilités techniques d'une 
machine ne se fait jamais dans l'année qui 
suit sa mise en vente. Pour le ST et \’Amiga. 
certains se demandent même si on l'attein¬ 
dra un jour. Si les programmeurs de 
{'Apple II ou du Specirum maîtrisent 
aujourd'hui parfaitement leur machine (il n'y 
a qu'à voir Kara/efra sur Apple ou The Way 
of the Tiger sur Specirum). on ne peut pas 
en dire autant en ce qui concerne VAmiga 
ou le ST. Mais là encore, ce n'est pas 
qu'une simple question de connaissances, 
A la sortie de Prohibition sur ST. tous les 
joueurs se sont demandé pourquoi trois 
couleurs seulement étaient disponibles à 
l'écran? Le manque de travail est très cer¬ 
tainement à l’origine de cette aberration. On 
note aussi de très nombreux scandales : 
Faery Taie qui n'exploite aucune des pos¬ 
sibilités du Commodore 64 , Thexder. très 
décevant sur Amiga: ou Aller Borner 
injouable sur ST (les droits d'adaptation ont 
quand même coûtés deux millions de 
francs !) Autant de softs qui n'utilisent pas 
la moitié des possibilités des machines sur 

lesquelles ils 
sont édités. 
Il y a de 
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ludique (Dragon's Lair II), soit le soft n’est 
pas suffisamment testé et conserve des 
tares peu plaisantes. Il serait temps que les 
éditeurs comprennent l'importance de l'ori¬ 
ginalité et de la jouabiiité d'un produit... Un 
tout petit peu plus de crédit du côté de la 
scénarisation, davantage de tests, de la fini¬ 
tion et l'affaire est dans le sac ! 


Les bonnes recettes 

Commençons avec l'action, le domaine 
ludique le plus porteur du monde de la 
micro. Les softs d'action sont les principa¬ 
les victimes du déséquilibre technique/ludi¬ 
que. C'est une des raisons qui justifie le 
nombre important de flops en la matière. 
Dans l'avenir, on devrait pourtant réussir à 
renverser la vapeur, mais il faudra encore 
attendre un petit peu. Il existe deux problè¬ 
mes majeurs à résoudre : le premier réside 
dans le support du leu (support mémoire), 
encore trop restreint pour abriter tout à la 
fois un graphisme à la Dragon's Lair II et 
une jouabiiité à long terme digne de Dun- 
geon Master. On pourra alors imaginer un 
logiciel qui mélange les genres sans dimi¬ 
nuer l'intérêt de chaque phase de jeu.,. Le 
second problème engage directement la 
responsabilité des éditeurs. Il faut accorder 
plus de temps à la mise au point des scé¬ 
narios, à l'étude globale de la jouabiiité en 
faisant appel plus souvent à de véritables 
professionnels, les joueurs eux-mêmes ! 
Pour l'action, mais surtout en ce qui con¬ 
cerne l'aventure ou la simulation, de nou¬ 


L'une de* mission* Vos-y Rogerf 


qu'après quelques six minutes de charge¬ 
ment et pas moins de douze changements 
de disquette. La raison de ce phénomène 
est pourtant simple. Aux Etats-Unis, la 
grande majorité des possesseurs ü'Amiga 
dispose de deux lecteurs. En France, c'est 
exactement l'inverse. Ne croyez-vous pas 
que quelques minutes de travail de la part 
d’un bon programmeur auraient suffi à con¬ 
tourner ce problème? Merci pour nous ! 
Autre exemple un petit peu plus ancien; 
l'excellent Marble Madness sur ST profite 
d’une gestion souris trop délicate qui rend 
le jeu difficile. Bien sûr, il est possible de 
régler la sensibilité de la souris sur le ST 
mais pourquoi ne pas l'indiquer alors dans 
la notice du jeu? Pour Titan, le dernier 
casse-briques de Titus, c'est carrément un 
progrès technique qui porte préjudice à 
l'action. L’animation des tableaux sur CPC 
est en effet d'une incroyable rapidité (Titus 
s'en vante dans la notice du jeu !). Ironie 
du sort, la plupart des testeurs qui se sont 
essayé à l'aventure ont eu le mal de mer 
au bout d'une minute de jeu ! On pourrait 
enfin citer les fenêtres de jeu trop petites 
(Betman) ou l’absence de scrolling (sauf 
d'image de Bob Marane)... Toutes ces lacu¬ 
nes sont d'autant plus graves qu’elles 
s’attaquent souvent à de bons programmes 
{Titan, Batman, Marble Madness). 

Il n'y a peut-être pas de quoi en faire un flop, 
mais suffisamment pourtant pour démoti¬ 
ver un grand nombre de joueurs ! Et là. on 
peut vraiment parler de faute profession¬ 
nelle de la part des créateurs et distribu- 
teufis. 

Toutes ces constatations trouvent leur 
explication dans le déséquilibre qui existe 
de plus en plus entre la technique et la joua- 
bilité d'un programme. Soit la technique 
supplante tout à fait l'originalité et l’aspect 


velles techniques commencent à montrer 
le bout de leur nez. L'utilisation des 
modems devrait, dans un futur proche, offrir 
à tous les joueurs des combats en temps 
réel véritablement interactifs. Le principe 
est déjà appliqué à quelques simulateurs de 
vol et jeux de stratégie mais il devra encore 
être étendu. Il faudrait enfin se mettre à 
recruter de bons scénaristes et à faire 
appel à toutes les bonnes volontés. Face à 
l'aventure par exemple, l'action manque plus 
que jamais d’idées nouvelles. Combler ce 
déficit par des prouesses techniques, tou¬ 
jours plus impressionnantes, ne suffira pas. 
La micro-ludique cherche son deuxième 
souffle. Espérons qu'elle le trouvera bientôt 1 
La conclusion de ce dossier des mille et une 
recettes flopesques n'est pourtant guère 
encourageante. Dans l'imbroglio des tech¬ 
niques commerciales et publicitaires, le 
joueur ne semble pas toujours très sûr de 
son jugement. Il peste souvent sur la pau¬ 
vreté du cru micro-ludique mais plonge faci¬ 
lement son joystick dans le premier flop 
venu, pourvu qu’il ait un rapport avec le 
ciné, qu'il soit issu d'un grand succès 
arcade ou que quelques publicités ou tests 
de préversion en aient vanté les prouesses 
graphiques, A 200 F minimum le pro¬ 
gramme, c'est dur I Si ïï/f a toujours fait son 
possible pour dénoncer ces ruses, c'est 
pourtant le joueur qui a toujours le dernier 
mot ! Seule votre volonté aura un jour rai¬ 
son de la « flopomania «. Pour renverser la 
vapeur, c'est simple... il suffit de ne plus les 
acheter ! A vous de jouer. 

Olivier Hautefeuille 
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—CONCOURS FLOPS-^ 
L'ëgout et les couleurs ! 

Le règlement de ce grand concours est très 
simple. Envoyez-nous, avant le 31 mai 1989, 
la liste des dix titres les plus nuis que vous 
ayez connus dans votre vie micro-ludique 
(les titres édités avant 1987 ne sont plus 
dans la course 1), en irrdiquant le nom et la 

EXEMPLES DE FLOPS 


1943 

ST et C 64 

AFTER BURNER 

ST 

BATMAN 

CPC 

BIONIC COMMANDO 

CPC 

BLUEBERRY 

Toutes machines 

BOB MORANE 

Toutes machines 

DRAGON’S LAIR 

Amiga 

FAERY TALE 

C 64 

IZNOGOUO 

Toutes machines 

LIVRE DE LA JUNGLE 

ST 

PLATOON 

ST 

PROHIBITION 

ST 

ROGER RABBIT 

Amiga 

SPACE HARRIER II 

Toutes machines 

SWORD OF SODAN 

Amiga 

THEXDER 

Amiga 

WIZARD WARZ 

ST et Amiga 


machine pour chacun d’eux. Tilt va traiter 
toutes les listes parvenues, de façon à défi¬ 
nir les dix litres qui reçoivent le plus de 
tomates. Le résultat sera publié dans Till 
avec, bien sûr, le nom du gagnant, le joueur 
qui aura approché le plus près de la liste 
des élus ! Le prix à gagner? Il est vraiment 
de circonstance : une visite des égouts de 
Paris, visite guidée par l'une des stars de 
la Rédaction de Tilt ! 

Pour vous aider dans cette périlleuse aven¬ 


ture, voici la liste non exhaustive des flops 
abordés dans ce dossier. Mais attention, 
tous les titres cités ne sont pas nécessai¬ 
rement de " purs flops ». Ces softs nous ont 
surtout servi d’exemples pour dégager les 
grandes tendances « flopesques» du 
monde micro-ludique. Nous espérons que 
vous apporterez à ce dossier beaucoup de 
flops non cités dans cet article ! 

Ce concours sera suivi sur minitel ; 36.15 
TILT, mot clé FLOPS 


r. 


Pour voter, classez par ordre de dégoût vos dix flops abhorrés, le premier étant le 
pire de tous et le dixième le moins nul. Envoyez le bulletin-réponse, avec vos nom 
et adresse, à Till. concours Flop. 2. rue des Italiens, 75009 Paris, avant le 31 mai 1989 
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Gestion de fufMs et antmotions ne posent pos de problèmes en CFA. 

- GFA Basic 3.0 - 

Langage de référence sur Atari ST, le GFA Basic 3.0 
est désormais disponible pour Amiga. Malgré quelques 
imperfections et autres erreurs de jeunesse, il se révèle attrayant. 
Alors, réussira-t-il à doper la programmation sur cette machine, 
considérée par beaucoup comme une console de jeux? 
Deviendra-t-il la référence sur Amiga? Notre spécialiste répond... 


Les possesseurs disposaient jusqu’à 

présent principalement de deux Basic : l’Amiga 
Basic, dont le plus grand mérite est d'être fourni 
graluitetnent avec la machine, et le Hisoft Basic, 
plus complet, mais qui présente de nombreuses 
lacunes dans l’interface avec le système. Aussi la 
sortie du GFA Basic 3,0, langage vedette sur 
Atari ST. était-elle attendue avec impatience. 
Qu'en est-il finalement? D’emblée, une petite 
surprise survient au chargement. Il faut en effet 
lancer auparavant le Workbench car la disquette 
du GFA Basic n’est pas bootable directement. 
Heureusement on peut facilement y remédier 
pour éviter, en particulier, les changements de 
disquettes dans les systèmes à un seul lecteur. 
Pour cela, effectuez une copie de votre 
disquette (non protégée), puis copiez dessus les 
fichiers indispensables du Workbench. aéez un 
fichier "startup-sequence» contenu dans un 
dossier «s», renfermant les instructions 
suivantes : 

System/setmap f 
LoadWB 
endcii > nil; 

et, enfin, rendez bootable votre disquette grâce 
à l’instruction «install» du CLI. Sur un Amigo 
500 sans extension, on dispose de plus de 
200 Ko, mais seuls 64 Ko sont disponibles sous 
Basic au démarrage, à moins de réserver un 


espace supérieur par RESERVE. Après 
changement, on se retrouve devant le double 
menu supérieur contenant les fonctions de 
chargement de fichiers Basic ou ASCII, de 
sauvegarde, de bstage sur imprimante, de 
manipulations de blocs, de recherche- 
remplacement. de déplacement au sein du 
listing, de commutation entre Tafflchage normal 
ou haute résolution entrelacé, de commutation 
entre les modes insertion et recouvrement, 
d’appel du mode direct, de test vérifiant la 
validité des boucles, sous-programmes et 
instructions conditionnelles et. enfin, de 
l’indispensable « nin » pour lancer votre 
programme. On trouve, en outre, une horloge 
programmable que Ton peut annuler, un 
compteur de lignes pour aller directement à une 
ligne donnée (il ne s'agit que d’une référence, 
les numéros de lignes étant absents dans ce 
Basic) et ficône «A» qui, sélectionnée, permet 
d’appeler un autre menu gérant les opwrations 
sur disque, la priorité des tâches et un mode 
spécial où l'introduction de chaque nouveau 
nom de variable demande confirmation, évitant 
ainsi les fautes de frappe souvent sources de 
disfonctionnement incompréhensible du 
programme. L’éditeur plein éaan est agréable à 
utiliser. Il dispose de toutes les facilités pour se 
déplacer d'un caractère, d’une figne, d’une 


page, aller au début ou à la fin du programme, 
effacer un caractère ou une ligne que l’on peut 
d'ailleurs ensuite récupérer. On retrouve aussi 
avec plaisir Toption « folding » présente sur ST. 
En plaçant le curseur sur une procédure et en 
appuyant sur « help ». la procédure va être 
repliée, ce qui facilite la lecture rapide du 
programme. 

Passons maintenant à la programmation 
proprement dite. Les variables sont de six 
types: booléennes (0 ou 1), «byte», «word* et 
« intcger • (entiers respectivement sur un, deux 
et quatre octets), réels (sur huit octets) et 
chaînes. On peut, de plus, définir le type de 
variable par défaut, ce qui évite la frappe 
répétitive des %, I, et autres &, l'éditeur se 
chargeant de les placer lui-même. Les tableaux 
peuvent quasiment s'étendre à l'infini. Seule 
restriction, les premières et dernières dimensions 
sont limitées à 65535. Les tableaux travaillent 
en base 0 ou 1 au choix. On peut facilement 
insérer ou effacer un élément d'un tableau ou 
fixer tous les éléments à une certaine valeur. 

Les instructions de conversion sont riches : 
binaire, octal, hexadécimal, conversion d'une 
chaîne de caractères en nombre selon différents 
modes. Les gestions de fichiers sont facilitées 
par l'échange de variables et surtout le tri 
automatique de tableaux, selon la ihélhode de 
Shell ou le Cri rapide, en ordre croissant ou 
déaoissant. sur tout ou partie du tableau, avec 
en plus la possibilité de lier un autre tableau qui 
sera trié parallèlement au premier. Les 
performances sont impressionnantes : tri de 
10 (300 nombres réels en 7 secondes 1 On peut 
fixer et déterminer la date et l’heure du système 
et utiliser le limer précis au 200' de seconde. 
Différentes instructions Informent de l'adresse 
d'une variable, que l’on peut ensuite modifier 
directement, tandis que d’autres permettent de 
lire ou d'écrire sur un. deux ou quatre octets. 
MALLOC ET MFREE alloue et libère de 



l’espace mémoire, tandis que BMOVE sert à 
copier des zones mémoire. LET a un 
fonctionnement particuliet. Il sert à donner un 
nom de mot clé à une variable. Les opérateurs 
classiques sont bien sûr présents, complétés de 
la division enfière modulo x, le «ou exclusif», la 
déduction logique et l'équivalence. Le? 
instructions d’arithmétique entière permettent 
facilement Fincrémentation, la décrémentation, 
l'addition, la soustraction, la multiplication ou la 
division. De plus PRED et SUCC retournent 
respectivement la valeur inférieure ou supérieure 
la plus proche. ODD et EVEN informent de la 
parité ou de l’imparité, tandis que INT, TRUNC, 
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FIX et FRAC effectuent toutes sortes 
d'opérations sur les virgules. Le générateur de ' 
nombres aléatoires peut produire des réels 
Inférieurs à 1, des entiers quelconques ou de 
seize bits et peut fixer une séquence aléatoire. 
Les opérations sur bits sont très complètes : 
fixation, annulation, inversion, test, décalage et 
rotation. Dans le même domaine, BYTE et 
CARD renvoient l'octet et le mot de poids 
faible, tandis que WORD étend un mot en mot 
long. Les opérateurs de chaînes sont très riches, 
avec en particulier la recherche d'une chaîne 
dans une autre, en commençant du début ou 
de la fin, le renvoi d'un caractère de code Juste 
supérieur ou inférieur a celui du premier 
caractère de la chaîne évaluée, la conversion 
majuscule-minuscule, l'évaluation de 
l'occunence d’un caractère dans une chaîne ou 
l'insertion d'une sous-chaîne dans une chaîne à 
droite ou h gauche. 

Passons maintenant aux instructions d’entrée- 
clavier et de sortie-écran. On y retrouve en 
particulier le « PRINT USING •, les opérations 
de placement curseur et d'impression, MODE 
pour échanger virgules et points utilisés comme 
séparateurs, MOUSE pour gérer la souris et 
SOUND et WAVE pour contrôler la fréquence, 
la durée et la courbe des quatre générateurs de 



La gettlon des couleurs en GFA est slmpfe.., 
son de tAmtga. Signalons à ce propos que ces 
dernières fonctions réagissent un peu 
bizarrement dans certains cas. Les instructions 
fichiers sont riches et gèrent fichiers séquentiels 
ou à accès direct. Les commandes de 
programmation sont très complètes avec 
multiples types de boucles (FOR-NEXT, 
REPEAT-UNTIL, WHILE-WEND, et DO- 
LOOP), et nombreux branchements (IF-ELSE- 
ENDIF, ELSE-IF, ON-GOSUB, SELECT-CASE- 
DEFAULT, ON-BREAK, ON-ERROR). Les 
procédures et les variables locales sont 
présentes. Il est possible d'appeler des sous- 
programmes Assembleur ou C au sein du 



... mais sacrement efficace] 


programme Basic. Les rnteiruptions sont gérées 
directement par EVERY qui définit la rythmicité 
d’une procédure et AFTER qui permet son 
exécution au bout d’un certain temps. Toutefois 
comme l'appel à ces procédures n'est testé 
qu'après Texécution complète d'une instruction, 
certaines instructions comme INPUT. QSORT, 
SSORT, PAUSE. DELAY vont ralentir ou 
paralyser ces appels. 

Les instructions graphiques autorisent le travail 
sur différents écrans. diEérentes fenêtres, dans 
les différents modes graphiques et avec la 
palette de son choix. Cercle, ellipse, boîte, 
polygone. Bgne. tracé relatif et rempBssage sont 
au rendez-vous, avec possibilité de désactiver le 
DMA pendant le tracé pour n'afhcher le résultat 
qu’une fois le dessin terminé. Les menus, les 
lutins, la synthèse vocale et la gestion des 
manettes de jeux disposent d'instructions 
dédiées complètes. J'ai gardé le meilleur pour 


Metacomco vient d’effectuer une cure de 
jouvence â son maao-assembleur 6SOOO ptour 
ST avec la sortie de cette nouvelle version 12. 
La configuration minimale comprend 512 Ko de 
RAM et un drive double face ou deux drives 
simple face. Mais le confort d'utilisation sera 
nettement amélioré avec un disque dur (les trois 
disquettes ne sont pas protégées et pourront 
donc être facilement transférées sur le disque 
dur} ou avec une mémoire de 1 méga-octet ou 
plus pour bénéficier du disque virtuel. Il dispose 
de plusieurs innovations intéressantes par 
rapport aux versions précédentes. Tout d'abord 
le nouvel éditeur, appelé Tempus. est nettement 


la fin. En effet, toutes les rojjtines-système Exec, 
Graphics, Intuition, Workbench. Layers et DOS 
peuvent être appelées directement. Toutefois le 
manuel ne fait que décrire sommairement 
chaque appel et vous aurez besoin 
d'informations complémentaires pour utiliser 
pleinement ces puissantes instructions. 

Signalons aus». â propos du manuel, que s’il 
explique assez clairement la plupart des 
fonctions, il ne pourra que difficilement suffire à 
l'apprentissage du Basic. 

En conclusion, en dépit de quelques bogues 
résiduelles dans les domaines du son, des 
fichiers, des fenêtres, et des couleurs, le GFA 
Basic reste un langage de haut niveau largement 
opéralionnel- 

Espérons que les versions ultérieures corrigeront 
ces quelques bogues et que le compilateur dédié 
ne tardera pas trop à voit le jour (Micro- 
Applications). Jacques Harbonn 


plus agréable d'emploi que le précédent. II s'agit 
d'un éditeur entièrement sous GEM. permettant 
d'éditer simultanément quatre programmes (ce 
qui peut s'avérer particuiièrement pratique dans 
certains cas) et qui accepte n’importe quel fichier 
ASCII (ce qui permet donc de l’uHliset à 
d'autres fins que i'édition des sources 
assembleur)- 

Il dispose d'un scrolling horizontal et vertical de 
bonne rapidité ; vingt secondes pour un scrolling 
de 500 lignes. Il offre vingt touches de fonction 
programmables et un calculateur avec 
conversion décimale, hexadécimale, octale et 
binaire. Enfin, on retrouve les fonctions 


iMocro Assemblew 
- V12 —— 


Quoi qu’en disent certains, le langage machine reste 
un langage sans équivalent. Il permet la réalisation 
de routines spectaculaires au prix, il est vrai, de la lisibilité. 
Pallier cela est possible dans une certaine mesure et c'est d’ailleurs 
la raison d’être des assembleurs. Celui de Metacomco 
en est l’illustration parfaite : éditeur performant, désassembleur 
et autres utilitaires. Bref, on se croirait en présence 
de l’assembleur ultime... 



Le bureau avec le rappel des raccourcis clavier. 


Tempus : un éditeur très rapide. 
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Toutes }es manipulations se font a la souris. 


bande, pour la voix par exemple. La MPU IPC 
est donc une interface performante (plus 
performante en tout cas que l’interface qui est 
montée d’origine sur l’Atori ST pat exemple). 
Autre atout, son prix est descendu de 2 690 F. 
pour les anciennes interfaces, à 1 290F Ici.,. Un 
plus qui pèse dans la balance! 

Côté hard. la configuration nécessaire pour faite 
tourner le Sequence 1 000 est la suivante : un 
AT (le XT est trop lent, à moins qu'il possède 
un mode •turbo») et un ensemble carte- 
moniteur EGA ou Hercules. Le disque dur est 
aussi de la partie mais Fretless travaille sur une 


L’Interface MPU tPC de Holond. 


devenues classiques des traitements de texte 
(recherche, opérations sur tes blocs : copie, 
déplacement, effacement) mais qui font encore 
défaut à nombre d’éditeurs d’assembleur. 
L’assembleur lui-même a aussi été améKoté. Il 
comprend, bien sûr, l'ensemble des instructions 
du Motorola 68000 mais aussi désormais celles 
des 68008, 68010 et 68012. Il permet de 
produire un code de position fixe ou relogeable 
ainsi que des modules TOS, il offre les références 
externes et de listing croisées, l’assemblage 
conditionnel et les extensions macro. Les ^ 
messages d’erreur fournis sont clairs et précis. 

Les variables acceptent 30 caractères par nom et 
des valeurs sur 32 bits. Enfin les listings obtenus 
sont pleinement formatés. 

L’éditeur de ressources autorise la aéation facile 
d'icônes, de menus déroulants, de boîtes de 
dialogue et d’alerte. Le linker travaille désormais 
en mémoire vive, ce qui permet un gain 
spectaculaire dé temps. De plus, il autorise le 
chaînage de tout module écrit en Pascal. C. 
assembleur ou tout autre langage de haut 
niveau. Le débugger permet le travail pas à pas 


et Tintroduction de points d’anêt. Le 
dcsassembleur fourni sera très utile pour 
retravailler tout programme non assodé à son 
code source. Différents autres utilitaires sont 
proposés : un disque virtuel, bien pratique pour 
accélérer les sauvegardes en cours de travail 
(mais n’oubliez pas, bien sûr, de sauvegarder sur 
disque avant d’éteindre Tordinateurl). 

. Librairian » très utile pour la aéation et la 
gestion des routines les plus fréquemment 
utifisées. « Menu + » qui rend le cycle de 
dévebppement (édition, assemblage, chaînage, 
essai) plus rapide et enfin • Make » qui assure 
automatiquement la maintenance des fichiers 
d’un même projet- Les librairies concernant les 
fonctions GEM AES. VDI. GEM DOS. BIOS et 
XBIOS sont très fournies et bien documentées. 
L’imposant manuel de 550 pages (en anglais) 
détaille chaque fonction avec de multiples 
exemples mais ne pourra en aucun cas servir de 
manuel d’apprentissage à l’assembleur en 
général- Un excellent produit bien fini. 

(3 disquettes.Metacomco pour Atari ST.) 

Jacques Harbonn 


Sequence 1000 

Sequence 1000 peut être considéré 
comme un programme de MAO 
professionnel d’une maniabilité exemplaire. 

Ses mille pistes vont bien au-delà des besoins 
réels du musicien moyen. Avec un tel 
séquenceur, la société Fretless s’impose 
comme l’un des best de la MAO sur PC 
en France. 



Commercialisé au printemps 1988 par Fretless 
International, le séquenceur Sequence 1 (MX) est 
le résultat de deux années de recherches. Alors 
que le PC tend de plus en plus à s’imposer sur 
le marché de la MAO, cette toute jeune société 
vient de prouver qu’il est vraiment possible de 
transformer son PC chéri en bête de scène I 
Pour un prix de revient abordable, Sequence 
1 000 surpasse bon nombre de ses concurrents, 
notamment sur ST. Marc Bregeauk nous a 
accueilli dans ses studios pour une « démo » qui 
devrait donner des idées aux amateurs de 
bémols..- 

A la base de la MAO se trouve le transfert de 
données entre un synthétiseur et un ordinateur. 
Cette transmission utilise un standard nommé 
Midi- Pour connecter un PC à un synthé, il faut 
donc se munir tout d’abord d’une interface 
Midi ; c’est le premier maiUon de la chaîne. 
Fretless International travaille sur ce point avec 
ia société Roland, Tun des géants de 
l’électronique musicale. L’interface étudiée id,.la 
MPU IPC de Roland, offre deux prises Midi 
« out » (pour connecter en sortie deux synthés 
directement) et surtout un mode de liaison qui 
vous permettra de synchroniser le tempo des 
aéations issues de synthé et boîte à rythme 
avec un enreÿstrement sur magnétophone à 


version « deux lecteurs • qui devrait être 
disponible pour le prochain Sicob. Le soft use 
enfin largement de la souris qui sert quasiment à 
effectuer toutes Ids sélections. Il est possible de 
faite tout de suite le point sur l'investissement 
que représente le Sequence 1 0(X) : 4 000 F 
pour le soft et l’interface, ce qui n’est vraiment 
rien lorsque l'on prend connaissance des 
possibilités de cette configuration MAO. 

Il serait ttop long de délaillet point par point 
toutes les fonctions de ce séquenceur. Aussi 
allons-nous seulement notifier ses principaux 
atouts. 

Le Sequence 1 000 est un séquenceur mille 
pistes. Il permet donc d’enregistrer tour à tour 
un millier de pistes jouées sur un synthé, une 
boîte à rythme ou tout autre instrument Midi, 
puis de travailler chaque note, chaque 
manipulation avec une précision et une facilité 
rarement atteinte sur PC. Le tableau de travail 
principal est assez classique. A gauche, chaque 
piste est signalée par son nom, le canal Midi sur 
lequel elle travaille, le numéro de l'instrument 
choisi, etc. A droite, on retrouve avec plaisir la 
vision en clair du contenu des pistes, l’un des 
atouts les plus importants pour un bon 
séquenceur. On trouve pour finir les classiques 
louches de magnétophone en bas de l'écran, 
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JUIN APPROCHE... LE BAC AUSSI 

BACHOTEZ 


EFFICACE 

AVEC 

LA SOLUTION "PREPA-BAC" 


UN MICRO-ORDINATEUR OLIVETTI PCI 
(AVEC CÂBLE PKRITELSANS ÉCRAN) 


UNE SOLUTION BAC AVEC DES LOGICIELS ADAPTÉS A CHAQUE BACCALAURÉAT 


OLIVETTI PCI. 


KITS BACS HATIER. 


LOGICIELS CEDIC NATHAN «MICROBAC». 


Le PCI csi 100% compalible, rapide (vitesse 
d’horloge de 4,5 à 8 MHZ), puissant (mé¬ 
moire RAM de 512 Kb extensible à 640Kb), 
extensible (2' station de disquette3’l/2 intégrée 
au clavier, station de disquette 5'l/4, disque dur, 
écran couleur, souris, joystick), 

De plus, très compact, i! est facilement'trans- 
portable et très agréable d'utilisation. 


• KIT BAC Économie 
•KIT BAC Maths C3 

• KIT BAC Maths D 

• KIT BAC Physique Chimie CD2 


BAC A: Philo pour le BAC - Micro Bac Géo 

- Anglais pour Bac. 

BAC B: Micro Bac Math D - Micro Bac Géo 

- Micro Bac His - Anglais pour Bac. 

BAC D: Micro Bac Math D - Micro Bac Phys 

- Chimie (C/D/E) - Micro Bac Géo - Anglais 
pour Bac. 

BAC C/E: Micro Bac (C/E) • Micro Bac Phys 

- Chimie (C/D/E) - Micro Bac Géo -Anglais 
pour Bac. 
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touche «lecture», «enregistrement», etc. Voici 
pour la présentation du soft. En ce qui concerne 
son maniement, le Sequence 1 000 dévoile très 
vite ses premiers atouts. Toutes les 
manipulations sont, en effet, effectuées à la 
souris. Pour copier une mesure, par exemple, il 
suffit de cliquer sur le carré qui la représente, de 
positionner le curseur en un point et de cliquer 
le deuxième bouton de la souris. Même s'il est 
parfois plus pratique de faire appel au clavier, il 
n'est pas une action qui ne puisse passer par la 


«mouse»... Un confort formidable. Deuxième 
atout majeur, la précision apportée au travail 
pas à pas. L’utilisateur peut retracer la courbe 
du «pan» (stéréo gauche et droite], inclure sur 
une piste un changement d’instrument au 120' 
de noire ou encore visualiser et modifier la 
durée d’une note, sa dynamique, etc. Toutes 
ces manipulations s’appuient, de plus, sur des 
graphismes très clairs (EGA ou Hercules). Le 
Sequence 1000 s’élève ainsi au rang des 
programmes de MAO professionnelle, tout en 


conservant une maniabilité exemplaire. 

Avec le Sequence 1 000, la société Fretless 
s'impose comme l’un des bests de la MAO PC 
en France. Un prochain accord avec Roland 
devrait donner naissance à un package 
exceptionnel : une Interface Midi et un soft 
moitié séquenceur, moitié éditeur de son, 
compatible avec l’expandeur MT 32 de Roland. 
Affaire à suivre donc, avec un prochain rendez- 
vous au Sicob. Contact : Fretless International. 
Tél. : 42.46.28.03. Olivier Hauteleuille 


and Film Director 


Cette conversion très réussie est le premier 
programme sérieux d'animation sur Apple U GS î 
Entièrement retravaillé par l’équipe d’Epyx, 
il permet de concevoir des animations splendides. 
Effets spéciaux, sons, images tout y est 
pour le plus grand bonheur des passionnés 
d’utilitaires de création. 



Art and Film OIrector (Il GS). 


Art ond Film Director est, avec Carlooners, l'un 
des deux premiers logiciels d'animation en bit¬ 
map sur GS. Une version ST existait déjà, Epyx 
a retravaillé le programme pour en réaliser une 
conversion GS. 

Art and Film Director vous propose trois 
modules différents, autonomes les uns par 
rapport aux autres. Le premier vous servira à 
regarder vos animations, sans toutefois pouvoir 
les modifier. Le second, un éditeur de sons, 
permet de charger et d’écouter les sons qui 
accompagneront vos animations. Enfin le 
programme principal sert à fabriquer des dessins 
animés. Les animations se constituent à partir 


— Cartooners 


Surtout dédié aux passionnés de 
dessins animés en culottes courtes, ce logiciel 
permet de créer ses propres «filrns », 
de regarder et de jouer. Sa simplicité d utilisation 
est extrême et sans comparaison, 
mais un peu au détriment de ses capacités. 

Un must pour les « kids » ! 


Cartooners vous propose trois options : 
regarder, jouer et créer. Le premier choix est 
une sorte de slide-show, où toute une série 
d’animations, les unes plus colorées que les 
autres et pleines d’humour, défilent devant 
vous. Jouer permet de sélectionner un dessin 
animé et de le regarder, ou bien de l’éditer afin 
de voir plus en détail comment II a été réalisé. 

La dernière option, créer, donne la possibilité de 
fabriquer son animation. 

L’éaan est divisé en trois parties. Le menu- 
barre. tout en haut de l'écran permet d’effectuer 
les opérations disques (chargement. 


sauvegarde...], de sélectionner et de manipuler 
les acteurs, leurs actions, la direction dans 
laquelle ils les font, les décors ainsi que les 
musiques qui accompagneront les animations. 
Les trois quarts de l’écran sont occupés par la 
scène même du dessin animé. Une zone 
rectangulaire, en bas de l'écran (mais il est 
possible de la déplacer), regroupe les 
commandes principales de contrôle et d'édition. 
11 est possible de faire passer les acteurs sur 
plusieurs plans, d’ajouter les bulles contenant du 
texte à tout moment, de régler la vitesse 
d’animation... La qualité et la fluidité des 
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de trois menus : l’un permet de constituer les 
éléments de l’animation, l'autre de les mettre en 



Sans possibilités de création, on ne peut que 
combiner des éléments déjà existants. _ 


place et le dernier de réaliser les différents 
«films». Il est possible d'importer des images de 
programmes de dessins spécialisés ou bien de 
les créer au sein d’Ari and Film Director. Les 
dessins peuvent être réalisés en dessin libre ou 
bien à l’aide de formes géométriques, en 
16 couleurs. Il est possible de modifier la 
perspective ou bien de jouer sut les différents 
plans. Plusieurs éléménts peuvent être regroupés 
en un seul pour faciliter l'animation de formes 
compliquées. Les effets spéciaux sont 
nombreux ; parmi eux ; la foncton interpolate, 
qui permet d’avoir toujours présent à l'écran, 
durant toute l’animation, un élément sans avoir 
à le recopier sur toutes les images, ou encore la 
fonction trace, qui affiche chaque nouvel 
élément sans effacer le précédent. Art and Fl/m 
Director, le premier programme sérieux 
d'animation sur le GS, est très complet. Son 
manuel est simple et clair mais en anglais. Il 
permet de concevoir des animations splendides. 

François Hermellln 


animations sont très grandes, surtout pour un 
logiciel destiné aux jeunes enfants. En effet, 
Cartooners leur est avant tout dédié. Sa 
simplicité d’utiLsation est extrême et sans 
comparaison, mais un peu au détriment de ses 
capacités. Ainsi les acteurs, décors et mélodies, ^ 
malgré un large choix, sont fixés, sans possibilité 
de nouvelles créations. On peut juste combiner 
des éléments déjà existants. Cela est dommage 
mais s’explique par le parti pris de ce logiciel 
pour «kids». Une réaLstation impeccable qui 
ravira les enfants. (Disquette pour Apple li GS). 

François Hermellin 
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Pour Amstrad CPC 464 Version K 7 et 
CPC 6128 Version disquette. 


Disponible dans tous les rayons micro-informatique des hypermarchés AUCHAN. 















Echanger mon ST ou mon 
Amiga contre un PC? Moi? 
Jamais! Réaction classique. 
Mais est-elle justifiée ? Les PC 
sont-ils toujours aussi lents que 
le veut leur réputation, avec 
une bande son anémique 
et des graphismes à faire frémir 
un ZX 81 ? La réponse, 
évidente, est «non». Les PC 
rivalisent de plus en plus avec 
nos machines favorites et ont 
d'autres atouts dans leur 
manclie, que ne possèdent pas 
ST et Amiga... 


Même si vous êtes un fanatique de jeu. même 
si vous ne voyea que par Amigo, Atari, voite 
Amstrad CPC ou C64. lisez cet article, je vous 
en conjure. Car qui sait de quoi demain sera 
fait? Qui sait si un jour vous ne serez pas 
amené à utiliser un compatible PC ? La micro- 
informatique est un monde bouillonnant de 
tempêtes, de coups de théâtte et de retour¬ 
nements de situation, Des sociétés qu'on 
croyait inébranlables disparaissent du paysage 
sans crier gare. Voyez Thomson qui. tout 
récemment, s’est retiré brusquement de la 
compétition, laissant ses clients désolés, con¬ 
traints d'utiliser sans passion des machines qui 
n’ont plus d'avenir. El les plus anciens d'entre 
vous se souviennent sans aucun doute de la 
brusque disparition d’Oric. 

Sans aller jusqu'à ces extrémités, il y a le lent 
dépérissement qui guette les machines ayant 
cessé d'être compétitives. Le cas le plus inté¬ 
ressant est celui des Apple II qui ont presque 


disparu après avoir, longtemps fait figure de 
standard en matière de micro-informatique. 

« Standard ». le mot est lâché. C'est de là que 
découlent tous les maux. S'il existait' un stan¬ 
dard unique, tout serait réglé : quelle que soit 
la machine, elle accepterait tous les logiciels. 
Imaginez un monde où chaque'marque 
d'automobile fonctionnerait avec des carbu¬ 
rants différents! Il existe quelques normes, 
heureusement. Les plus connues concernent 
le texte ; le code ASCO, et la communication ; 
RS 232. C'est ce qui fait que n'importe quel 
fichier, à condition que ce soit du texte, peut 
être transféré d'un ordinateur à un autre : il 
suffit d'avoir le bon câble et de disposer d’un 
logiciel de communication commun aux deux 
machines. Il y a même une tentative de nor¬ 
malisation des micro-ordinateurs eux-mêmes 
sous l’égide de Microsoft et d'un consortium 
de fabricants principalement extrême- 
orientaux (mais aussi quelques européens, ► 








































comme Philips) : le standard MSX. Il vit 
encore au Japon, mais ce fut un énorme flop 
en Occident. 

-OÙ en sommes-nous- 
- aujourd'hui ? - 

Il V a d’abord la .séparation entre 8 bits et 
16 bits. Pour ne pas entrer dans de longues 
explications techniques, il suffit de savoir qu un 
microprocesseur 16 bits est plus rapide qu un 
8 bits, et moins rapides qu’un 32 bits. L’espèce 
8 bits est menacée : ils sont maintenant com¬ 
plètement dépassés. Les seuls survivants sont 
les CPC Amstrad et le C 64 Commodore. Les 
autres microprocesseurs se divisent en deux 
grandes familles. La famille Intel équipe les 
compatibles PC. Leur nom commence tou¬ 
jours par le chiffre 80 ; 8088, 8086, 80186, 
80286,80386 et 80486, ce dernier encore en 


gestation. Se sont glissées dans la famille quel¬ 
ques pièces rapportées, des copies dont la plus 
connue est le NEC V40. La famille Motorola 
débute par le chiffre révolutionnaire de 68 ; 
68000. 68020, 68030. Elle est installée dans 
les Macintosh. Atari ST. Amiga. 

Quelques isolés traînent çà et là, comme 
l’ARM (Acorn Risc Machine) qui règne sur 
Archimedes. ou le (Motorola) 65C816. qui 
dirige l’Apple II GS. D’autres microprocesseurs 
sont en cours d’étude — certains mêmes sont 
déjà opérationnels. Mais ced est une autre his- 
toire. 

L'identité de microprocesseur ne fait pas la 
compatibilité des ordinateurs. Ce serait trop 
beau ! Bien qu’ayant le même miaoprocesseur 
de base, ST. Mac et Amiga ne sont pas com¬ 
patibles. La spécifidié des micro-ordinateurs 
est plus subtile. Dans les faits, elle est sur¬ 
tout fonction du système d'exploitation (voir 
encadré). 


Le choix d’un micro dépend d'abord de ce 
qu’on veut en faire, mais aussi de sa durée de 
vie prévisible, surtout quand on considère son 
prix. Si, à ce propos, le passé est riche d’ensei¬ 
gnements. la situation actuelle du marché est 
très importante. Qu’en est-il? 

- Le choix? - 


Malgré des qualités indéniables, l'Apple // GS, 
trop cher, n’est pas réellement un succès : le 
parc installé est insignifiant, particulièrement 
en France. Son avenir est compromis, 
L’Archimedes est un micro d’avant-garde mais 
encore peu distribué. Son constructeur, 
Acom, est trop frileux et n'a peut-être pas les 
reins assez solides pour se lancer dans une 
politique agressive de marketing au niveau 
mondial. Pour le moment, il ne peut conve¬ 
nir qu’aux bidouilleurs, aux risque-tout et aux 
vrais passionnés. 
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Avec Macintosh, on pénètre le monde des 
riches. Bien présent sur les bureaux des cadres 
des entreprises, son prix ne le rend intéressant 
que pour les gens très aisés. Le Mac est. en 
outre, en cours d’évolution : sa dernière ver¬ 
sion, le Mac 30/SE est, par fichiers interpo¬ 
sés, directement compatible avec les PC. Ces 
trois machines ont en commun d'être relati¬ 
vement pauvres en jeux. 

Atari ST et Amiga sont les seuls que leur 
prix met à la portée de tous. Lancés 11 y a 
trois ans, ils sont en progression constante, 
11 y aurait 180 000 S'T et 35 000 Amiga en 
France, En Allemagne, où il y en a encore 
plus, le rapport est plus équilibré. Aux USA, 
c’est l'inverse : Amiga écrase Atari. Quant à 
leurs capacités respectives, il est temps de 
mettre fin aux polémiques; tous les deux, 
Atari ST et Amiga. ont des qualités qui 
leur ont gagné un public nombreux et pas¬ 
sionné. Tant mieux! Une alliance stratégique 


serait plutôt la bienvenue face à Togrc PC.' 
D n'est pas non plus question d'entamer une 
nouvelle polémique opposant le PC aux 
ST/Amiga. Il est bien entendu que si la seule 
motivation d'achat est le jeu, un PC n’égale 
pas un ST ou un Amiga. On peut en dire 
autant pour le graphisme et la musique. Par 
contre, la formidable panoplie de logiciels 
bureautiques dont est littéralement couvert le 
PC est plutôt mince chez ses concurrents. 
Argument plus frappant, les PC sont partout. 
Que vous alliez au lycée ou à l’université, ou 
que vous commenciez à travailler, vous avez 
de grandes chances de tomber sur des PC. 
Avoir un PC chez soi, dans cette optique, est 
en quelque sorte une préparation à l'avenir, 
une façon de se mettre dans le bain pour la 
vie active. C’est surtout, en cette période de 
chômage, ajouter une bonne corde à son arc. 
Le but poursuivi n’est pas d’affirmer que le 
PC est le meilleur, mais que l’évolution du PC 


ces dernières années fait qu’il devient possi¬ 
ble d’en faire AUSSI une machine de loisirs. 

Qu’est-ce qu’un PC? 

Le PC (Personal Computer) est le plus ancien 
des micro-ordinateurs actuellement fabriqués. 

Il domine largement le marché mondial. Sorti 
des bureaux d’étude d’IBM, il s'est imposé 
dans les entreprises avant de se répandre lar¬ 
gement dans les foyers. Aux Etats-Unis, c’est 
la machine universelle. Si vous étiez un jeune 
Américain, il y a de fortes chances pour que 
vous ayez chez vous un PC plutôt qu’un 
Amiga, et encore moins un ST. Les compati¬ 
bles PC ou • clones » sont rapidement venus 
concurrencer IBM sur son propre terrain en 
offrant d'abord des matériels à plus bas prix, 
puis des micros plus performants que l’origi¬ 
nal. 

Le terme compatible PC recouvre une grande ► 
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diversité de matériels. Nous allons essayer d’y 
mettre un peu d’ordre. 

Le PC original n’existe plus. Il a été remplacé 
par le PC-XT (Extended Technology) basé sur 
un microprossesseur 8088 cadencé à 
MHz. 11 s'agit d’un 8/16 bits, c'est-à-dire qu’il 
traite les données par paquets de 16 bits, mais 
ne peut les transmettre que par paquets de 8 
bits ce qui ralentit considérablement son débit. 
C'est actuellement le PC de base, lê plus petit 
de tous. 11 fait figure d’escargot. Certains clo¬ 
nes ont remplacé le 8088 par un 8086. un vra 
16 bits ou un 80186 (jusqu’à 10 MHz). 

Vient ensuite le PC-AT (Advanced Techno¬ 
logy) . qui est un 16/32 bits. Le microprosses¬ 
seur 80286 dont il est équipé est encore plus 
rapide. Il a tendance à remplacer un peu par¬ 
tout le PC-XT, en voie de disparition dans les 
entreprises- 

Ces dernières vont souvent plus loin en s équi¬ 
pant de miao-ordinateurs basés sur un 80386, 
un 32 bits avec toutes ses dents. Compaq a 
bâti sa renommée en étant le premier à com¬ 
mercialiser un tel micro. Tous les constructeurs 
l'ont imité depuis, même IBM! On signale, en 
dernier lieu, l’arrivée prochaine de compati¬ 
bles basés sur un 80486. 

Tous ces PC sont compatibles entre eux. La 
seule différence réside dans la vitesse d'exé¬ 
cution. Cette différence a pourtant une inci¬ 
dence sur les possibibtés des loÿciels. Certains 
d'entre eux ne sont réellement utilisables que 
sur un 80386- L’intégrateur Windows est le 
cas le plus typique. 

Pour réagir au grignotage de ses parts de mar¬ 


ché par ses nombreux concurrents, IBM a 
décidé de lancer une nouvelle machine, le PS. 
Doté d'un nouveau système d’exploitation 
OS/2, il se posait comme la première pierre 
d'une nouvelle série de miaos qui devait rom¬ 
pre avec la lignée des PC, Le piège n’a pas 
vraiment fonctionné. D'abord parce que le 
système OS/2 n’est toujours pas fonctionnel, 
ensuite parce que de trop nombreux utilisa¬ 
teurs, équipés en PC traditionnels, n’étaient 
pas décidés à changer aussi vile de matériel. 
Cet état de fait conduit à penser que les PC 
ont encore de belles années devant eux. 
D’autant que les PS maintiennent une part de 
compatibilité qui fait que. en admettant que 
le PS gagne la bataille, les PC pourront encore 
longtemps communiquer avec eux. Cette bn- 
gévité prévisible du PC est un fort argument 
en sa faveur. Qu’en sera-t-il des ST et Am/go 
dans quelques années? Nul ne peut 1 affirmer. 
Surtout lorsque l’on constate que aussi bien 
Commodore qu'Atari proposent des compa¬ 
tibles PC à côté de leurs machines. Le feraient- 
ils s'ils étaient aussi sûrs d'eux ? 

- Les capacités - 


Ce beau raisonnement n'esi que conjecture 
fumeuse, vont rétorquer les fans. Soit. Après 
tout, le choix d'un micro-ordinateur est aussi 
affaire de passion. Il est de fait que.'quand on 
admire un écran de ST ou d Amiga. la con¬ 
templation d’un tableur affiché par un PC 
engendre immanquablement une morne 
mélancolie. Ceci était encore vrai il y a peu 


de temps. On voit maintenant des démos sur 
PC qui valent largement ce qu’on volt sur ST 
et Amigo- C'est que, à part quelques excep¬ 
tions. les capacités graphiques du PC ne sont 
pas bloquées au départ, Elles dépendent de 
la carte et du moniteur qui lui sont attribués^ 

El ces périphériques ont sensiblement évolué 
ces derniers temps. 

L’affichage le plus courant, dans les modèles 
de base, est le CGA (Cobr Graphie Adapter) ; 
320 X 200 points en 4 couleurs. Il est effec¬ 
tivement d’une tristesse à pleurer. Mais il est 
pratiquement donné. Le mode Hercules 
(720 X 348 points) soutient bien, en 
monochrome, la comparaison avec ses chal¬ 
lengers. Et. en plus, Il n’est franchement pas 
cher. Le mode EGA (Enhanced Graphie 
Adapter) propose 16 couleurs à choisir parmi 
64 avec une définition de 640 x 350 points. 
Hier encore inaccessible, il a énormément 
baissé de prix et est maintenant entré dans les 
mœurs. Il est d'ailleurs fort probable qu’il baisse 
encore dans les prochains mois. La raison en 
est l'arrivée de la carte VGA ; 640 x 480 
points avec 16 couleurs ou 320 x 200 points 
avec 256 couleurs à choisir parmi plus de 
260 000 couleurs. Plus fine et plus colorée, 
elle a été immédiatement adoptée par ceux qui 
ont les moyens, ce qui repousse automatique¬ 
ment la carte EGA un cran au-dessous. Et qui 
c'est qui va en profiter? Cest nous, bien sûr, 
qui allons pouvoir bientôt l’acquérir à meilleur 
compte. 

il existe en outre une foullitude de cartes et 
d'écrans spéciaux qui s'adaptent aux PC. avec 
des pixels à gogo et des millions de couleurs, 
qui envoient Atari ST et Amigo aux oubliet¬ 
tes. Mais ne rêvons pas, ces super écrans sont 
hors de prix. Ce n'est pas encore demain que 
le micromaniaque moyen pourra se les offrir. 
Ce qui fait surtout la force des PC, ce sont les 
slots d'extension. Dès le départ, celui qui 
achète un PC sait qu'il pourra y ajouter des 
cartes et périphériques de toutes sortes. Les 
emplacements sont prévus et tendent les bras 
à tout ce qu'on voudra bien leur donner : car¬ 
tes graphiques, sonores, parallèle, série, joys¬ 
tick. modem, etc. Cette adaptabilité du PC en 
fait un caméléon de la micro. Quel que soit 
le domaine d'application envisagé, vous pou¬ 
vez être sûr qu’il existe une solution adaptée, 
Mais ST et Amiga aussi, s'offusquent déjà cer¬ 
tains. Certes, mais Jusqu’à quel point? Dès 
que vous dépassez une certaine limite dans 
l'application, vous vous apercevez que vous 
ôtes bloqué par un manque matériel ou logi¬ 
ciel. Alors qu'avec un PC, les limites sont sans 
cesse repoussées : les fabricants, les éditeurs 
sont présents depuis longtemps dans leurs 
domaines respectifs et. si vous pouvez y met¬ 
tre le prix, ils vous proposeront des solutions 
plus avancées. 

Le PC. on l'a dit. est d'âge respectable — pour 
un ordinateur. Il a été lancé à une époque où 
les mémoires vives étaient maigrelettes '. 128 
Ko ou 256 Ko- c’était le Pérou 1 Les disques 
dure étaient soumis au même régime : entre 
5 et 10 Mo paraissaient exorbitants. Tenant 
compte de ces restrictions, le système d’exploi¬ 
tation MS-DOS a été élaboré avec des limites 
imposées. Il ne peut gérer que 640 Ko de 
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RAM et 32 Mo de disque dur, ce qui semblait 
laisser assez de marge pour les évolutions futu¬ 
res. Mais le progrès a été plus rapide que les 
prévisions. On voit des disques durs dépas¬ 
sant largement les 100 Mo. Quant aux mémoi¬ 
res vives, avec des cartes d’extensions mémoi¬ 
res, on les fait monter aisément à plusieurs 
méga-octets, Il n'en reste pas moins que MS- 
DOS reste enfermé dans les bornes fixées au 
départ. C’est bien pratique pour tes gros 
fichiers auxquels on veut avoir accès sans 
délai. Pour les programmes, on bricole... 

En ce qui concerne les périphériques, tout va 
bien, merci. Pas de crainte è avoir pour le 
nombre, la concurrence joue à tout va. Nos 
ST et Amiga peuvent compter péniblement sur 
trois ou quatre scanners, alors que les PC peu¬ 
vent royalement choisir entre des dizaines de 
scanners. Et tout è l’avenant. 

Prenez la musique par exemple, un champ 
d'action ignoré sur PC. 

La MAO ou « Musique Assistée par Ordina¬ 
teur » est née sur Macintosh. Quelques années 
plus tard, c'est le ST qui a pris le relais grâce 
à son faible coût et à sa prise Midi incorpo¬ 
rée. La ludothèque musicale très importante 
qui s'est développée sur cette machine a très 
vite élu le ST deuxième standard micro/musi¬ 
cal après le Macintosh. Le PC est, quant à lui. 
resté longtemps à l'écart du monde de la MAO 
amateur. Les matériels développés sur le PC 
étaient trop chers et moins maniables que ceux 
utilisés sur Mac. Aujourd'hui. le PC relance le 
défi et, tout comme dans le domaine ludique. 

Il se pose comme une nouvelle force avec 
laquelle il faudra désormais compter. 

Le principe de la MAO repose essentiellement 
sur l’utilisation du fameux standard Midi. Cette 
liaison Midi permet en fait de traiter sur ordi¬ 
nateur les données (notes et composantes) 
issues d’un synthé ou de tout instrument Midi. 
Pour s'attaquer efficacement au marché de la 
MAO, le PC se devait donc de posséder une 
interface Midi pas trop chère et performante. 
C'est aujourd’hui chose faite (lire « Actuel spé¬ 
cial musique • du Tilt n° 59 bis). Et comme 
souvent, le PC a profité de ce retard pour affir¬ 
mer sa supériorité face au ST. de façon théo¬ 
rique en tout cas. Les interfaces Midi actuel¬ 
lement commercialisées sur PC sont, en effet, 
bien plus performantes que celle qui existe en 
version de base sur un Atari ST. Elles possè¬ 
dent généralement une mémoire propre qui 
leur permet de traiter simultanément plus 
d’informations et. surtout, de se plier aux exi¬ 
gences de tous les programmes qui les gèrent 
(c’est également le cas pour rArch/medes). 
Mais tout comme dans le domaine du jeu, le 
PC doit désormais se refaire une réputation 
en matière de MAO. Arrivé bon dernier dans 
l’univers micro/musicale, il ne possède pas ta 
même dynamique que le ST ou le Mac en la 
matière. Les logiciels sont encore peu nom¬ 
breux. tout comme les studios équipés en PC. 
du moins en France. Beaucoup de possibili¬ 
tés pour conclure, mais la route est encore 
longue... 

Cette digressiorf du côté des sons montre â 
l’évidence qu'un PC est éminemment adap¬ 
table. On pourrait faire les mêmes remarques 
sur la DAO ou la CAO. Les facultés des logi¬ 


ciels dépendent alors directement du type de 
micro utilisé et. surtout, de la carte et de l’écran 
graphiques. 

- Les logiciels - 

C’est par milliers que se dénombrent les logi¬ 
ciels pour PC. A l’exception des logiciels très 
spécialisés, on en trouve l’équivalent sur ST 
et Amigo. La trilogie « traitement de texte- 
fableur-gestion de fichier » est présente sur tous 
les micros. Concernant les gestions de fichiers 
ou, plus prédsément, des systèmes de gestion 
de base de données (SGBD). rien n'égale sur 
nos machines les dBase ou Paradox du PC. 
Pour les deux autres, ça se discute. Après tout, 
on demande la même chose â tous les traite¬ 
ments de texte. Il n’y a pas de raison qu'il fonc¬ 
tionne mieux sur un miao que sur un autre. 
On en revient alors â Fargument de la com¬ 
patibilité : vos textes peuvent être lus par des 
millions de PC! 

Notez ausd sur PC la présence des « intégrés ». 
ces programmes multiformes qui amalgament 
traitement de texte, tableur, gestion de fichier 
et d’autres fonctions diverses. Il en est de très 
bons. Le plus h la mode, et ce n’est que jus¬ 
tice, est actuellement IVorfcs de Microsoft. 

A propos de logiciels, arrivons-en au fait ; et 
les jeux, dans tout ça ? 

Quoi de plus facile que d'étudier l'évolution 
des jeux sur PC brsque l’on possède, comme 
vous et moi. la collection complète de Tilt ! Les 


premiers tests de jeu sur PC sont apparus en 
mai 1986. Début 1987, Tilt présentait dans ses 
colonnes environ trois softs par mois. Fin 
1987. on en était à cinq logiciels, pour attein¬ 
dre finalement une moyenne encore stable, 
aujourd'hui, de quelques dix titres testés dans 
chaque numéro ! Voilà qui met en place l’intro¬ 
duction de cette étude : les jeux sur PC, ça 
boom ! Mais pourquoi et pour combien de 
temps ? 

Tout comme dans le domaine professionnel, 
l’évolution ludique du PC fut possible grâce 
à son implantation très forte dans le monde. 
Comment expliquer sinon que l’on s’attache 
à créer des jeux sur une machine si pauvre gra¬ 
phiquement, à l'époque du moins! Le phé¬ 
nomène PC est en ce sens très semblable à 
l'évolution de l'Apple. L’importance du parc 
installé et la parfaite maîtrise des programma¬ 
teurs PC ont engendré l'ouverture ludique de 
cette gamme de micro. Le PC faisait pourtant 
pâle figure face aux consoles de jeu... II s'est 
alors confiné dans les genres ludiques bien par¬ 
ticuliers. 

L'évolution ludique d'une machine aussi 
« sérieuse » que le PC est, en effel, directement 
liée à l’évolution de ces capacités techniques, 
fl y a encore peu de temps, le PC ne possé¬ 
dait pas de configuration graphique très inté¬ 
ressante en rapport qualité/prix. Résultat, ce 
micro a abordé le domaine ludique par son 
biais le plus stratégique, celui de l'aventure et 
de la simulation. Pour l’aventure, le joueur > 
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La version PC n’a rien à envier à ses consœurs. 


pouvait soll s’escrimer à vaincre le Diamant de 
ITIe maudtte sur Oric, soit profiter d'un jeu plus 
vaste sur PC, tel Calixto Island par exemple. 
Mais plus que l'aventure, c’est le domaine de 
la simulation qui a très vite lancé le PC dans 
la course ludique. De Goto, un simulateur de 
combat sous-marin, au célèbre F/igfit S/mulo- 
tor, le PC a fait la nique aux • petits » micros 
ludiques grâce à l’étendue et au réalisme de 
ses softs. Encore maintenant, il reste l'un des 
« pros » du genre, d’autant plus qu’il rejoint 
maintenant bon nombre de ses confrères 
quant à la qualité graphique des parties. 

Vaction, un genre à 
- conquérir - 

La micro-ludique reste pourtant essentielle¬ 
ment liée à un type très précis de jeu. faction. 
Celle-ci est à coup sûr la composante la plus 
Importante du parc micro-ludique pris dans 
son ensemble, Lancée, pour les premières 
consoles de jeu, par des Tennis ou Pac Man. 
maintenue en forme par l’impact qu'ont les sal¬ 
les d'arcade auprès d’un public passionné, 
l’action tient encore la dragée haute à toutes 
les autres catégories ludiques, de l'aventure à 


Manoir de Mortevlelle sur Amlga. 


■w-w 


U va quatre ans. les dibuls du • PC action • avec 
Spaee In en Basic et en monochrome... _ 


...pour arriver aujourd'hui à Titan, le cosse-briques 
P/** PiliT ^ix moment. 


la simulation- Cela explique très certainement 
le retard du PC en matière de micro-ludique 
et la haine que lui vouent encore un grand 
nombre de joueurs- Le PC a, tout comme ses 
confrères, tenté de conquérir au plus vite ce 
domaine prometteur. Mais si le ST et 1 Amiga 
ou les huit bits C 64 et CPC furent créés pour 
répondre presque exclusivement aux besoins 
de vos joysticks, il n’en va pas de même pour 
le PC- Comme le montre la première partie 
de ce dossier, il s’agit d’une machine avant tout 
professionnelle. Difficile abrs de faire tourner 
en monochrome, sans joystick et sans 
• vitesse», un Space /nooders conuaincant. 

C’esl è cette triste évidence que nous devons 
un nombre important de softs d action 
mineurs, décevants, tout juste bons à déten¬ 
dre l’utilisateur bureaucrate entre un calcul de 
tableur et la frappe d’un rapport sur traitement 
de texte ! Les développeurs de soh sur PC ont 
commis là une erreur. D'une part, ib n’ont pro¬ 
duit pendant plusieurs années que des softs 
injouables. D’autre part, et c’est bien pire, ib 
ont donné du PC une image anti-ludique bien 
difficile à déraciner maintenant qu'il est réel¬ 
lement possible de jouer « action • sur cette 
machine... «Le PC. c'est de lam... », le mes¬ 
sage revient Immanquablement dans la bou¬ 
che des fans de ST. d'Amigo, de C 64 ou 
CPC ! Le PC possède heureusement la puis¬ 
sance du nombre et du « Standard » pour 
peut-être parvenir à renverser la vapeur. Une 

LES POINTS ET LES COULEURS 


simple question de temps, pourvu que les pro¬ 
grammes soient adaptés sur PC avec toute 
l’intelligence et le travail nécessaires, et que le 
prix du hard continue à chuter. 

Quel PC pour jouer? 

Conçu à la base pour répondre à des nécessi¬ 
tés professionnelles, le PC doit s adapter au 
domaine ludique. On distingue dans cette évo¬ 
lution trois nécessités techniques : graphisme, 
bruitages et vitesse d'exécution. 

Premier point, le graphisme. Le PC profite 
d’un grand nombre de cartes et de moniteurs 
différents. Le mode EGA (16 couleurs) a 
ouvert la route à de très belles réalisations. 
Maintenant, l’avenir est au VGA, un mode qui 
affiche 256 couleurs en 320 x 200 points. 
Mais attention, s! le prix de ces configurations 
baisse sans cesse, grâce à la commercialisa¬ 
tion de produits made in Taiwan et à la con¬ 
currence que se livrent ses nombreux distri¬ 
buteurs, on est encore loin du prix de revient 
d’une configuration Amigo. Pour un moniteur 
et une carte graphique, il faut, en effet, comp¬ 
ter environ 5 000 F pour le mode EGA et 
9 000 F pour le mode VGA ! 

Côté bruitages, le PC a longtemps souffert des 
piètres possibilités sonores de son processeur. 
Sur un PC de base, le joueur n’aura droit qu'à 
de comiques petits « bip-bip »... Mais il suffit 
de connecter l'ensemble à une chaîne hi-fl 



DEFINITION 

NOMBRE COULEURS 

ATARI ST 

640 X 400 

2 sur 2 


640 X 200 

4 sur 512 


320 X 200 

16 sur 512 

AMIGA 

640 X 512 

16 sur 4096 

640 X 256 

16 sur 4096 


320 X 512 

32 sur 4096 


320 X 256 

32 sur 4096 

1 FS MODES PC ; 


2 sur 16 

CGA 

640 X 200 

320 X 200 

4 sur 16 

HERCULES 

720 X 348 

2 sur 2 

EGA 

640 X 350 

16 sur 64 

VGA 

640 X 480 

16 sur 262144 

320 X 200 

256 sut 262144 

VGA ETENDU ' 

640 X 480 

256 sur 262144 

■ Il existe d’autres modes VGA étendu (1024 x 768. 800 x bOU, etc.), ma’s “s ne 

oas avec tous les logidels- Cette remarque est tout aussi valable pour les modes HAM ou Hait onghi 

de TAmiga qui sont peu ulibsés au 

nivedu logiciels. 
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pour déjà améliorer le résultat. Enfin, il existe 
désormais des cartes « son • liées au standa'd 
Midi (voir paragraphe sur le PC et la musique). 
Comme souvent, le PC est un peu un précur¬ 
seur dans ce domaine. Aux Etats-Unis, de plus 
en plus nombreux sont les joueurs équipés de 
cartes permettant de relier leur PC à un 
synthétiseur ou à un expandeur. Cette confi¬ 
guration sonore, relativement onéreuse là 
encore, ouvre la porte à des réalisations super¬ 
bes. Police Ouest II de Siena admet par exem¬ 
ple cette solution sonore. 

Il reste enfin à parler de la vitesse d’exécution 
du soft. Un XT de base ne vous permettra pas 
de profiter d'un bon jeu d'action ou de simu¬ 
lation. Le choix d'un AT est alors quasi obli¬ 
gatoire et, avec lui, la dépense de 7 000 F 
environ (4 000 F pour un XT de base). De 
nombreuses machines possèdent néanmoins 
des positions dites < turbo > qui accélèrent les 
temps de calculs et d'affichage. Mais le prix 
de revient de ces machines correspond sou¬ 
vent à celui d'un véritable AT... 

Si le PC s'adapte de mieux en mieux au 
domaine ludique, les programmateurs sur PC 
savent aussi faire la démarche inverse, c'est- 
à-dire adapter leurs jeux au PC. Il en est ainsi 
dans les domaines de la réflexion ou de la stra¬ 
tégie. Tetris sur PC est une merveille. Il utilise 
très peu de possibilités techniques (graphisme, 
animations, bruitages ou vitesse d’exécution} 
mais mise, en contrepartie, sur une stratégie 
de jeu aussi originale que captivante. Même 
chose pour Soko Ban où toute la famille des 
jeux d'échecs par exemple, un domaine en 
pleine expansion sur PC. Pour la simulation, 
on profite, là aussi, de très ingénieuses solu¬ 
tions. Le simulateur de vol F 19 permet de 
choisir entre trois niveaux de détails (paysage 
plus ou moins complexe), afin de jouer tout 
aussi rapidement sur un XT que sur un AT. 
11 reste enfin l’emploi de la souris, un périphé¬ 
rique souvent trop maltraité pat les fous du 
joystick et qui permet pourtant une souplesse 
de jeu extraordinaire (simulateurs, 
action/équilibrc). Quant au joystick, son ins¬ 
tallation sur un PC coûte à peine 300 F... 
La conclusion à ce chapitre est la suivante. Un 
PC-AT muni d’une carte VGA a largement de 
quoi « dessouder » un Amigo en graphisme et 
animations. Dans tous les cas. c’est le prix de 
revient d’une telle configuration qui fait la dif¬ 
férence ! Le choix se décide alors en fonction 
de toutes les capacités du PC qui viennent 
d'étre énoncées. 

Les jeux disponibles 
- sur PC - 

Ti7f a testé, à ce jour, 282 titres disponibles en 
France sur PC. Si l'on prend en compte l’évo¬ 
lution de la production citée plus haut, le PC 
n’a pas trop de soucis à se faire dans ce 
domaine. De plus, et si l’on exclut les premiers 
temps un peu difficiles de son ouverture au 
domaine ludique, le PC se constitue jour après 
jour une ludothèque de très bonne qualité. La 
moyenne effectuée sur les intérêts donnés par 
Tilt depuis les premiers tests sur PC fixe une 
note confortable de 14/20. Tout le monde ne 


peut pas en faire autant ! La raison de cette 
qualité est pourtant simple. Parmi les ludothè¬ 
ques C 64. ST ou Amigo. seuls les bons pro¬ 
grammes sont généralement adaptés sur PC. 
Exemples pour le domaine de l’aventure avec 
la série des Sierra, les excellents Ripoux. Cuild 
of thieves ou The Pauin ou plus récemment 
le superbe Morrotr de Morteuielle. Pour 
l'action, Gauntlet. Boulder Dash ou Marble 
Madness n’ont tien perdu de leurs charmes 
lors de leur adaptation PC. Dans le domaine 
de la simulation enfin, la production est excel¬ 
lente. De Crasy Cors à HardboJI pour le sport, 
avec Flight Simulator, Silent Service ou F 19 
pour le combat aérien ou naval. Il reste enfin 
les domaines particuliers que sont les jeux de 
rôle (Bord’s Taie, Wizardrÿ. ..) ou les warga- 
mes (UMS. Cnisade in Europe, etc.) qui pro- 
fitent d’une production aussi vaste que soignée 
sur PC- Bien sûr, le possesseur de PC devra 
toujours attendre un certain temps l’adapta¬ 
tion des programmés vus sur ST ou Amiga. 
Mais qu’importe si cela lui permet d'être sûr 
de la qualité des softs lorsqu'ils arrivent sur 
PC. 

Parallèlement, la dynamique ludique PC com¬ 
mence à pointer le bout de son nez. La sodété 
Titus vient de le montrer avec Titan, un casse- 
briques original et très complexe. La première 


version de Titan fut en effet disponible 
surCPC. Ensuite, nous avons vu arriver au 
même moment la version Amiga et la version 
PC! Cette dernière est d’ailleurs une petite 
merveille, en tous points semblable à son 
homoic^e sur Amigo pour une configuration 
EGA.., Le PC est maintenant entré dans la 
famille des micros ludiques. C’est une force 
nouvelle avec laquelle fl faudra désormais 
compter. 

Face aux grands standards de l'univers micro- 
ludique, l’expérience que vit le PC est en de 
nombreux points comparable à celle du Macin¬ 
tosh, de {'Apple II et, plus indirectement, de 
TArchimedes. L'expérience micro-ludique déjà 
ancienne de l’Apple s’apparente à celle que 
vit le PC aujourd'hui. Le parc important de 
l’Apple et la maîtrise de ses programmateurs 
ont donné naissance à une logithèque impres¬ 
sionnante. Par contre, la machine n'a elle- 
même jamais évolué vers le « ludique •. On 
est resté au monochrome, à ta même vitesse 
d’exécuüon. L'Apple // GS a bien sûr pris la 
relève. Mais c'est une machine trop chère pour 
qu'elle s’implante sérieusement dans le 
domaine ludique. Le Macintosh, très proche 
du PC en ce qui concerne ses possibilités pro¬ 
fessionnelles, souffre lui aussi de son prix de 
vente. Il n’existe hélas aucun clone taiwannais ► 
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de cette machine... L’/irchimedes est un miCTO 
bien plus prometteui. I! reste pourtant a I écart 
et ne semble pas prÊt à concurrencer ses 
confrères sur le plan mondial. En definitive, 
il ne reste donc que le PC pour relever le défi 
ludique face à Mtari ST ou rAmigo, Affaire 
à suivre ! , 

L'argument le plus conventionnel pour refu¬ 
ser les PC est de s’exclamer que ce sont des 
machines trop chères pour un budget person¬ 
nel, Rien de plus faux. Un PC de base avec 
un lecteur de disquettes et un écran couleur 
vaut environ 5 000 F (4 000 F en mono¬ 
chrome) . C’est approximativement, si on leur 
ajoute un écran, le prix d’un ST et c’est moins 
cher qu’un Amtgo. 

Avec un moniteur EGA et un disque dur, ia 
comparaison est encore parlante. Un disque 
dur vaut environ 4 000 F. Ajoutés aux 
5 500 F du 520 ST et aux 6 500 F de l'Amiga 
500 nous obtenons des configurations qui 
valent entre 10 000 Fet 11 000 F. Une con¬ 
figuration composée d’un PC, d’un disque 
dur, d’une carte et d’un écran EGA peut se 
trouver aux alentours de 12 000 F. 11 est vrai 
que pour avoir un PC qui a de bonnes repri¬ 
ses il faut un PC-AT. On arrive alors à un prix 
qui'flirte avec les 15 000 F. Il est cependant 
prévisible que des baisses aient lieu dans les 
mois à venir. 

Ce prix relativement élevé nous ramène tout 
naturellement à la motivation. Puisqu'il faut 
dépenser plus, Il faut une vraiment bonne rai¬ 
son. Ce ne peut être que le travail. Un PC est 
un outil, pas un jouet. Si vous n’escomptez 
pas utiliser votre micro pour écrire, compter 


vfRTTABŒ MÛCHÎNe PC QÜÛt.aTTB 06 cÏRTBS 

CT Æ r lA cAPïre LAve uNee 


ou gérer, achetez un ST, un Amiga ou même 
une console de jeux ! „ ... 

Les autres, ceux qui, tout en ayant I ambition 
de réussir quelque chose de constructif, ne 
dédaignent pas un bon jeu de temps en temp^ 
sont déjà convaincus : ils vont acheter un PC 
(ou un Mac, s’ils le peuvent !). Mais quel PC ? 


Quel PC ? 


Cela dépend d’abord de la finance. L'avan¬ 
tage du PC est qu'on peut acheter au fur et 


Le système d 

Le système d'exploitation - en simpff/iont 
à l'extrême - est l'ensemble des program¬ 
mes de base qui permet de donner des 
ordres au micro. La communication s’effec¬ 
tue soit de manière traditionnelle via le cla¬ 
vier, soit, et de plus en plus souvent, par 
l'intermédiaire de la souris. Dans ce second 
cas, on O affaire à ce qu’on nomme un 
. integroteur graphique ». 

Ce système d'exploitation peut résider en 
mémoire morte. C'est le cas pour le ST. Il 
s’appelle le TOS. La grande masse des uti¬ 
lisateurs n'y a pas accès. Il est recouvert 
par le système GEM. Quand on branche le 
ST, il est tout de suite prêt a recevoir des 
ordres. L'inconvénient du principe est qu’il 
interdit toute évolution du système. Pour 
lechonger, il/ouf ouvrir la machine et rem¬ 
placer l’ancienne ROM par une nouoelle. 
fl peut être hybride, comme dans l'Amiga, 
en partie en ROM fie Kifcstartj et en partie 
sur disquette fie WorfcbenchJ. La commu¬ 
nication se/ait presque entièrement par la 
souris, mois certaines commandes se/ont 
ou clauier par le CLl (une fenêtre de com¬ 
munication). Une certaine évolution est 
possible: la version 1.3 du Worfcbcnch 
fonctionne sans histoire avec l’ancien Kifcs- 
tart. Mais il y a une limite ; on sait déjà que 
le futur Workbench 1.4 imposera le chan¬ 
gement de la ROM. 


l'exploilatien 

Atiec les compatibles PC. on entre dons un 
monde infiniment plus riche. Déjà à la base, 
on a le choix, sous certaines conditions, 
surtout de copoeîté mémoire, entre plu- 
sieurs systèmes ; MS-DOS et compatibles 
(PC DOS, Doctor DOS, Concurrent DOS). 
Unix et compatibles, Xenix, Pick... Le plus 
couramment utilisé - pratiquement le seul 
au niveau familial - est MS-DOS qui date 
de 1981, Depuis l’avènement des PC. il a 
beaucoup éuolué. De nouuelles uersions 
apparaissent sans cesse. Comme II est sur 
disquette, en changer est très facile : Il suffit 
de se procurer la nouvelle version et de la 
mettre dans le drive ou sur le disque dur. 
Cette souplesse de maniement évite aux 
possesseurs de PC les avatars qu’ont suW 
les Ataristes lors du changement de ROM 
de leur machine, auotars que risquent de 
rencontrer à leur four les détenteurs 
d'Amiga quand arrivera le Workbench 1.4. 
Les intégrateurs graphiques existent ws^ 
sur PC. Les deux principaux sont GEM 
(comparable à celui du ST) et Windows de 
Microsoft (qui pour bien fonctionner 
demande quand même au moins un PC- 
AT) On trouue aussi des Intégrateurs non 
graphiques - DOS Manager ou Personal 
Application Manager (PAM). Ces systèmes, 
réputés conviviaux, évitent l'apprentissage 
fastidieux des mornes commandes du DOS. 


à mesure. Le plus Important est de prévoir le 
futur. St vous n'avez pas les moyens de dépen¬ 
ser une grosse somme d’un coup, commen¬ 
cez par une base sûre à laquelle vous ajoute¬ 
rez par la suite les éléments que vous désirez. 

11 est préférable, même si c'est plus cher, 
d’acheter un AT. Les XT vont probablement 
disparaître ; les économistes prévoient pour 
cette année, et pour la première fois, une 
baisse de leurs ventes, En fait. Il est possible 
de transformer un XT en AT ; il suffit de chan¬ 
ger la carte mère. Mais le prix de cet arnéna- 
gement [environ 3 500 F) est plus élevé que 
la différence de prix au départ entre un XI 
et un AT. Il existe aussi des cartes accélératri¬ 
ces, mais outre le fait qu’elles sont à peine 
moins chères, elles ne sont que moyennement 

efficaces. _ 

Si vous êtes convaincu, choisissez un /Si a 
plusieurs vitesses. En général, ce type de micro 
possède un bouton turbo qui permet de pas¬ 
ser d’une vitesse à l’autre, indispensable si vous 
ne voulez pas voir les personnages des jeux 
se déplacer comme Car! Lewis sur une piste 
de 100 mètres. Certains logiciels, conçus pour 
XT, sont en effet trop rapides pour un AT. 
D’où l’intérêt d'un dispositif qui permet de 
ralentir la machine. 

L’écran, surtout pour le jeu. est primordial. Un 
ne peut désormais faire moins que 1 EGA. 
Bien que les prix aient dégringolé ces derniers 
temps un moniteur EGA vaut encore quel- 
que chose comme 3 500 F. Pour étaler cette 
dépense dans le temps, vous pouvez d abord 
acquérir un écran monochrome Hercules (on 
en trouve à moins de 700 F) avec une carte 
graphique mulll-modes (Hercules, CGA et 
EGA) qui vous coûtera aux alentours de 
2 000 F. On peut même en trouver pour 
1 500 F- Le moniteur EGA peut venir plus 
tard, quand vous aurez reconstitué votre tré¬ 
sorerie. Non moins importantes sont les 
mémoires. La mémoire vive se doit d'être au 
moins de 512 Ko (640 Ko. c’est parfait). C’est 
ce dont disposent la plupart des PC dès 1 ori¬ 
gine, mais il en existe, surtout dans les « peti- 
tes marques», qui n’ont que 256 Ko. C est 































Insuffisant, même pour les jeux. Pour la 
mémoire de masse, le PC à un seul drive esf 
à éliminer d’emblée. 11 est pratiquement inuti¬ 
lisable. Deux drives sont le minimum accep¬ 
table. Un disque dur est cependant plus pra¬ 
tique, vous vous en apercevrez bien vite. Sur¬ 
tout avec certains logiciels qui l’exigent abso¬ 
lument. Certains jeux (aventure ou wargames, 
par exemple) répartis sur plusieurs disquettes 
deviennent même beaucoup plus commodes. 
Mais le choix d'un lecteur de disquettes risque 
de déclencher une nouvelle angoisse : faut-il 
prendre un drive 3”l/2 ou 5”l/4 ? La sélec¬ 
tion est d’autant plus délicate que l'on se 
trouve à la charnière de deux époques. Toute 
puissante jusque maintenant, la disquette 
6'’l/4 est battue en brèche par la disquette 
3"l/2. On peut parier sans danger de se trom¬ 
per que cette dernière restera maîtresse du ter¬ 
rain, un peu comme le compact dise face au 
microsillon. Il semblerait, à la lumière de ces 
faits, que le 3"l/2 s’impose. La plupart des 
logiciels sortent maintenant sur ce format en 
même temps que sur l’ancien format. Il y a 
cependant quelques inconvénients à s’équiper 
uniquement en 3”l/2 : presque tous les PC 
actuellement installés ont des lecteurs de dis¬ 
quettes 5'’l/4. Conséquence : Impossible 
d’échanger des disquettes avec eux. De plus, 
certains éditeurs (à vrai dire de plus en plus 
rares) continuent à ne sortir leurs logiciels (en 
particulier des jeux) qu’en 5”l/4. Une solu¬ 
tion à ce dilemme est d'acquérir les deux lec¬ 
teurs en même temps. Une dépense supplé¬ 
mentaire de 1 OOÜ F que tous ne sont pas dis¬ 
posés à engager. Alors, qu’y faire ? Si vous 
pensez à l’avenir, n’hésitez pas, adoptez le for¬ 
mat 3” 1/2. Si vous avez des amis qui possè¬ 
dent des PC avec un drive 5"l/4, prenez le 
même qu’eux. Après tout, il sera bien temps 
plus tard d’en changer. 

Les portables représentent une alternative inté¬ 
ressante. Nombreux sont ceux qui sont ten¬ 


tés par ces petites machines bien pratiques- 
Depuis leur apparition, elles ont beaucoup 
évolué- Leurs capacités sont maintenant tout 
à fait comparables à celles de leurs cousins 
sédentaires avec, en plus, l’avantage du poids, 
de l'encombrement et, souvent, l'autonomie 
qu’offrent des batteries incorporées. Le hic, 
c'est qu’à performances égaies, les portables 
sont plus chers que les PC « normaux ». La 
seule exception est le PPC Amstrad [7 500 F 
avec deux lecteurs de disquettes). Il n'est hélas 
pas vraiment convaincant, tant du point de 
vue de sa puissance que de sa solidité. 
N’oubliez pas d’ajouter à votre budget le com¬ 
plément indispensable de tout ordinateur : 
l’imprimante, A moins que pour vous la pré¬ 
sentation ait une importance primordiale, vous 
pouvez vous contenter au début d’une matri¬ 
cielle à 9 aiguilles bon marchS qui vous ren¬ 
dra les mêmes services qu’une « bête » dont 
vous n’utiliserez pas le quart des possibilités. 
Une imprimante Citizen 120D ou 
Mannesmann-Tatlÿ MTgJ, à un peu plus de 
1 500 F, fait parfaitement l’affaire. 

Reste la souris. Sauf exception — Amstrad par 
exemple — elle n’est pas fournie. Pas réelle¬ 
ment indispensable, elle est cependant bien 
pratique. Une bonne partie des logiciels actuels 
admettent sa présence. Avec les Intégrateurs 
graphiques, GEM ou Windows, elle est essen¬ 
tielle. Les plus répandues sont les souris M/cro- 
sofi et Logitech. Mais II y en a bien d’autres. 
Les compatibles Mlcroso/£ comme la Handii 
Mouse de Cameron, bon marché, sont assez 
efficaces. D’autres souris, plus sophistiquées 
et plus chères, avec trois ou même quatre bou¬ 
tons, livrées avec des logiciels spécifiques, ont 
l’inconvénient de ne pas toujours fonctionner 
avec les autres logiciels. 

Le joystick n’est jamais fourni. Certains — 
Amstrad ou Tandv sont les plus connus — ont 
prévu un adaptateur qui permet de le connec¬ 
ter directement. Pour les autres PC, Il est 


nécessaire d'acquérir une carte. Son prix, 
quelque 300 F, n’est heureusement pas très 
élevé. 

Tout cela fait beaucoup d’argent à sortir d’un 
coup. Mais comme pour l’électro-ménager, 
vous pouvez envisager de payer à crédit. De 
nombreuses boutiques offrent des solutions 
adaptées. 

— Quelle marque? — 

Vos besoins une fois déterminés, se pose la 
question de la marque. Une bonne centaine 
de constructeurs se partagent le marché fran¬ 
çais. Lequel choisir? 

La réponse est au pluriel ; aucun PC ne sur¬ 
nage au-dessus de la mêlée en criant : « C'est 
moi le meilleur ! » Plusieurs possibilités sont 
envisageables. On peut choisir une grande 
marque : IBM, Compaq, Hewlett-Packard ou 
Toshiba pour les portables. Les machines sont 
superbes et présentent toutes les garanties de 
service après-vente en raison de la notoriété 
de leur constructeur. Le seul problème est leur 
prix, D’autant que ces « grands » de la micro 
ont souvent supprimé les machines bas de 
gamme. IBM, par exemple, est en train de 
vendre ses tout derniers AT! 

A défaut de ces dinosaures, on peut aussi 
s'adresser à des constructeurs tout aussi pres¬ 
tigieux, mais qui ont la délicatesse de propo¬ 
ser des micros spécialement conçus pour les 
bourses plates. On y relève, entre autres, les 
noms d'Olivetti, Tandon, Commodore, 
Tandy, Zenith et, bien sûr, Amstrad, Ce der¬ 
nier constructeur mis à part, ils ont tendance, 
pour offrir des configurations bon marché, à 
rogner dans les coins. Vous vous retrouvez 
ainsi avec une machine à laquelle il faut par 
la suite rajouter des tas d'options pour qu’elle 
soit réellement utile. Pire, ce n’est pas toujours 
possible ! Tandy est le prototype de ces fabri¬ 
cants qui, pour se protéger, s’arrangent pour 
qu'on ne puisse adapter sur leurs machines 
que des extensions fabriquées par eux-mêmes. 
C’est de bonne guerre, mais pas très pratique 
pour les bricoleurs, les récupérateurs ou ceux 
qui veulent acheter ailleurs des options com¬ 
plémentaires à meilleur compte. 

Amstrad a longtemps fait partie de ces « hors 
norme ». Les PC 1512. compatibles au niveau 
des logiciels, ne l’étaient pas toujours pour les 
cartes et extensions internes. Le succès est 
venu de son bon rapport qualité/prix, de ses 
logiciels intégrés, de sa facilité d’utilisation et 
d'une excellente politique médiatique. Mais les 
PC 1512, tout comme les PC 1640, sont 
maintenant dépassés par la nouvelle série 
Amstrad des PC 2000, très prometteuse. 
Amstrad fait cette fois très fort avec des micros 
entièrement compatibles (fini l’alimentation 
dans le moniteur) qui disposent du mode et 
d'un écran VGA à un prix défiant toute 
concurrence. 

La dernière alternative est d'acheter son PC 
chez un nouveau venu ou un inconnu, qui 
importe ou assemble des micros venus 
d’Extrême-Orient. Ils sont en principe moins 
chers, parfois de beaucoup. L’inconvénient 
provient du manque de sécurité que présen¬ 
tent certaines de ces sociétés qui naissent aussi ^ 
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vite que des champignons après la rosée pour 
disparate dès que le pigeon est plumé, l’aban¬ 
donnant à son triste sort. Tous ne sont cepen¬ 
dant pas à ranger dans le même sac. Certains 
se sont fait une assez belle réputation de 
sérieux tout en conservant des prix accessi¬ 
blesDynamit, Winner’s. HDM. Copam ou 
iPC sont de ceux-là. En tout état de cause, 
s’il s'agit d'un « vrai » PC, il vous est toujours 
loisible, en cas de panne, de la faire réparer 
dans l'une de ces nombreuses petites bouti¬ 
ques dirigées par des passionnés qui connais¬ 
sent tout de la micro. 

-Que conclure ? - 


Acheter un micro-ordinateur est toujours une 
dépense conséquente, Il est primordial de 
réfléchir sérieusement avant de se décider. 
Cela s’applique d’ailleurs particulièrement au 
PC et compatibles. D’autant plus que le PC, 
c’est un peu l’ordinateur à la carte... Si vous 
briguez telle ou telle application en priorité, 
mieux vaut choisir une configuration réelle¬ 
ment adaptée. La seule véritable limitation en 
la matière réside dans le poids de votre bourse. 
Mais inutile de pousser trop loin. Halte à la 
mégalomanie Informatique ! La justification 
d’un disque dur de 100 Mo ou bien encore 
d’un écran quarante douze pouces et demi 
chez soi est loin d’être prouvée. Attention donc 
aux arguments typiquement commerciaux et 
aux démonstrations époustouflantes qui 
cachent souvent une réalité assez différente de 
ce que l’on veut vous faire croire ! 

Ce qui est vrai d'un côté l’est toutefois aussi 
de l’autre. A moins d’être contraint par une 
situation financière préoccupante pour votre 
compte en banque, n’hésitez pas à commen¬ 
cer par une machine offrant une puissance suf¬ 
fisante et de préférence équipée d'un disque 
dur. Du fait de la venue en force de cartes gra¬ 
phiques aux performances élevées 
(EGA/VGA), et de la multiplication des pro¬ 
grammes sous intégrateur graphique GEM ou 
bien encore Windows, les besoins en calcul des 
PC tendent à augmenter. La solution miracle 
c’est bien entendu l'AT à base de processeur 
80286. Autrement rabattez-vous sur les 
machines structurées autour d’un 8086... De 
la même manière, lorsque vous désirez vous 
porter acquéreur d’un ordinateur pensez en 
terme de configuration et pas forcément de 
machine. La livraison de programmes, d’une 
souris et d’autres accessoires peut faire la dif¬ 
férence entre deux PC de même prix mais ne 
portant pas la même marque. A propos de 
cartes graphiques EGA/VGA, certains expli¬ 
quent à qui veut l’entendre que ces standards 
étant peu répandus, il est inutile d’investir 
outre mesure en la matière. Il est vrai que sur 
douze millions de PC installés aux USA seu¬ 
lement sept millions disposent d’une carte 
EGA ou VGA. Soit tout de même plus de 
50 % du parc de machines... Signalons aussi 
que la majorité des éditeurs d’outre-Atlantique 
propose leurs programmes avec driver 
EGA/VGA. Voilà pour l’avenir de ces stan¬ 
dards graphiques! 

A l’heure actuelle, le seul domaine ou le PC 
ne brille pas encore de mille lumières est le son 
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bien que diverses sociétés comme UBl Soft 
développent actuellement des cartes son per¬ 
formantes. Cette matière reste donc, pour le 
moment, une contrainte difficile à surmonter 
au niveau des jeux : comment se satisfaire de 
. beep » et de « blong » lorsque l'on a emendu 
ce qui sort des entrailles d’un Amiga ? Mais 
n’oublions pas que si vous ne désirez que jouer 
avec votre ordinateur, évitez l’univers du PC 
au profil des ST, Amiga et autres consoles. 
En revanche, si le jeu n’est pour vous qu un 
domaine d’application, au même titre que le 
traitement de textes ou bien encore la PAO, 
allez-y ! Non seulement vous ne prenez aucun 
risque à vous équiper de ce type de machine, 
mais en plus il se peut que vous y preniez goût. 
Entre PC, ST, Amigo et autres, vous ne savez 
toujours pas que choisir ? Alors voici de quoi 
alimenter votre réflexion : l’avis des journalis¬ 
tes de Tilt. Ils vous exposent leur point de vue 
sur les PC, comparés aux autres machines, 
afin que vous puissiez vous décider en toute 
connaissance de cause ! 

Jean-Loup Renault 
et Olivier Hautefeuille 


semi-pro (texte, base de données, robotique, 
etc.), des loisirs (dessin, musique, etc.) et 
désormais du jeu. Acheter un PC aujourd’hui, 
c’est miser sur l’avenir d’une machine ancienne 
mais toujours en pleine évolution. C’est un 
peu la . force tranquille » de la miao, un inves¬ 
tissement à long terme dans l’univers profes¬ 
sionnel ou de loisirs. Acheter un PC. c’est faire 
en fait un compromis habile entre le jeu et... 
le reste ! Olivier Hautefeuille 


UN PC 

PAS DÉMOCRATIQUE 



- LE PC « FORCE TRANQUILLE » 

Hors des querelles trop passionnées qui oppo¬ 
sent sans cesse les deux géants de la micro 
ludique, on ne peut qu'admettre la supério¬ 
rité du ST ou de l’Amigo face au PC dans le 
domaine du jeu,' Mais même s’ils sont bien 
moins nombreux, qu'en est-il des utilisateurs 
ludiques de PC ? 11 faut bien se rendre à 1 évi¬ 
dence. bon nombre de joueurs achètent désor¬ 
mais un PC pour travailler « et » pour jouer ! 
Outre la puissance et l’implantation du PC 
dans le monde de la micro professionnelle, il 
existe donc bien des attraits qui justifient ce 
choix dans le domaine du jeu. On peut par 
exemple parler de l’évolution permanente d un 
système PC. Plus que tout autre, cette 
machine est toujours présente pour faire avan¬ 
cer les techniques de jeu. On a parlé des car¬ 
tes sonores, il faut aussi prendre en compte 
l'utilisation des modems qui envahissent de 
plus en plus le domaine de la simulation. Et 
quoi qu'il arrive, les innovations futures ris¬ 
quent fort de passer par ce standard incontour¬ 
nable, pour la simple raison que c’est sur cette 
machine que travaille le plus de programma¬ 
teurs à l’échelle mondiale et surtout aux USA. 
Même s’il reste encore beaucoup à faire pour 
adapter sur PC un R-Type façon console 
16 bits, le PC devrait étonner bien des joueurs 
dans un futur relativement proche... 

A la question ; = Faut-il acheter un PC pour 
jouer action», la réponse est assurément 
» non ». Alors, pourquoi un PC? Tout simple¬ 
ment pour la potentialité captivante de cette 
machine, qu’il s’agisse des domaines pro ou 


Autant le dire tout de suite, le PC n’est pas 
une machine « démocratique », les différentes 
configurations commercialisées sont, en effet, 
fortement hiérarchisées : l’espace est immense 
(et surtout monnayable) entre le PC-XT de 
base (microprocesseur 8088) avec carte EGA 
et les PC à base de 80386 et carte VGA. Par 
ailleurs, il est évident que si vous lisez ces 
lignes, vous manifestez un goût certain pour 
le jeu (Tilt oblige), vous n’êtes donc pas sans 
savoir que les micros familiaux 16 bits (ST, 
Amigo) ont établi une véritable norme audio¬ 
visuelle dans le monde informatique qui. pour 
être atteinte par les PC, nécessite un solide 
budget (achat de carte graphique, sonore, ou 
accélératrice en supplément). Si vous tenez 
néanmoins à vous singulariser en achetant un 
PC-XT pour jouer, alors ne vous arrêtez pas 
en si bon chemin ; transformez votre mixer en 
tondeuse à gazon (il suffira de lui acheter une 
plus grande lame). Eric Caberia 


UN PC, NON MERCI... 


Avoir un PC chez soi ? Quelle horreur ! C’est 
faire entrer le loup dans la bergerie, c’est tolé- 
rer \e gtignotage insidieux de son temps de loi- 
sirs par son activité professionnelle. Tenez; 
mon colocataire a fait l’acquisition d’un PC. 
Depuis, c’est infernal ; il délaisse la • Roue de 
la Fortune», son émission préférée, pour le 
traçage de courbes statistiques sur l’écran de 
son Amstrad PC 1512, Une grande partie des 
utilisateurs professionnels de micro-ordinateurs 
(80 % au moins) disposent en effet, d’un PC 
sur leur lieu de travail. Dans la plupart des cas, 
le choix d’un PC comme ordinateur person¬ 
nel les entraînera dans une spirale infernale, 
les incitant à repousser à plus tard leurs tâches 
professionnelles et à rattraper chez eux le 
retard accumulé. Pour peu qu’un ami mal 
intentionné leur ramène Tetris (dont la version 
PC est sans conteste la meilleure). c’en est fini 
des week-ends peinards. Alors, réfléchissez 

bien... , , , 

Jean-Philippe Delalandre 


LE PC, UNE AVENTURE 


De conception ancienne ies compatibles PC 
résistent toujours à l’envahisseur... Nul 
mystère à cela ; ces ordinateurs sont les plus 
courants au monde et disposent d'un environ¬ 
nement exceptionnel tant matériel que logi- 

















ciel- Avec un PC vous pouvez tout faire. Cer¬ 
tes la performance pure n'est pas toujours au 
rendez-vous mais petit à petit on se rencf 
compte que le PC parvient toujours à faire ce 
que les autres font 1 De même, ces ordinateurs 
peuvent se targuer de possibilités d'évolution 
sans équivalent et le nombre de sociétés exis¬ 
tant sur le marché des PC permet des coûts 
attractifs, tout au moins en ce qui concerne 
certaines extensions... Bref, avec un PC on 
peut commencer tout petit et finir très grand. 
L'on goûte alors aux joies des drivers et de 
l’inadéquation entre logiciels et certaines car¬ 
tes d'extension. Inconnu dans le monde du 
Macintosh, ce problème s’explique par le peu 
de normes de programmation existantes sur 
PC, Certes, l'existence d’intégrateurs graphi¬ 
ques tel GEM ou Windows pallie dans une cer¬ 
taine mesure cela mais que voulez-vous ; les 
éditeurs sont tellement Indisciplinés! Tant 
mieux d'ailleurs, à force ça devient un vérita¬ 
ble jeu d'aventure, Et dire qu'Alain Huyghues- 
Lacour prétend que les jeux sur PC sont mau¬ 
vais,.. Plus sérieusement, la seule chose qui 
me chagrine c'est qu'il n'existe toujours pas de 
PC véritablement familial. Avis aux ama¬ 
teurs.., Mathieu Brisou 

-LE PC, OUI MAIS- 

Un ordinateur conçut pour des applications 
professionnelles: voilà ce qu'est le PC au 
départ. Ensuite.,, des jeux sont apparus sur 
PC. ce qui fait de lui une machine de jeux... 
malgré lui. Utiliser un PC cela sous-entend la 
maîtrise d’une procédure de mise en marche 
et de chargement de logiciels assez contrai¬ 
gnante. voire rébarbative. Fort heureusement, 
ses capacités et son statut de machine évolu¬ 
tive rendent possible la création ou l’adapta¬ 
tion de jeux de qualité. Encore faut-ll préciser 
que la plupart des jeux sont réellement joua¬ 


bles sur un AT équipé d’un disque dur et une 
carte EGA ou VGA (dur, dur pour le porte- 
monnaie tout ça!). Oui, c’est vrai, on prend 
du plaisir à jouer sur cette machine, mais au 
prix de contraintes qu'on ne retrouve pas sur 
les 16 bits, que je préfère. Dany Boolauck 

— LE PC POUR LE TRAVAIL — 

Machine de conception déjà ancienne, le PC 
ne doit sa carrière persistante qu'au grand nom 
de son créateur et a ses slots d'extension, qui 
en font une machine aux fantastiques possi¬ 
bilités d’évolution. Les premières machines 
étalent livrées quasiment nues à un prix 
impressionnant, auquel il fallait encore ajou¬ 
ter une bonne petite somme pour accéder à 
une configuration raisonnable. Les compati¬ 
bles « familiaux • (Amstrad, Afort, etc.) règlent 
une partie du problème grâce à l'intégration 
d'une importante mémoire vive et de différen¬ 
tes cartes graphiques. Pourtant doté d’un pro¬ 
cesseur très moyen (8-16 bits ou 16 bits selon 
les versions), le PC dispose d’une gamme de 
logiciels fabuleuse dans le domaine profession¬ 
nel. du fait de la grande diffusion de la 
machine (aux Etats-Unis, le PC est quasiment 
aussi répandu que le minitel chez nous I). Mais 
pour travailler efficacement, il vaut mieux dis¬ 
poser d’un AT et d'un disque dur, ce qui grève 
lourdement le budget. Peut-on jouer avec un 
PC? Oui parfaitement car les logiciels sont 
nombreux et variés. Encore faut-il savoir que 
la plupart des jeux sont en mode CGA et que 
ceux qui sont en mode EGA ou VGA (très 
rares) rament en animation, à moins de dis-, 
poser d’un AT. De même en bruitages, les PC 
ne sont pas favorisés en version de base. Le 
rapprochement entre les versions ST et Amlga 
d’un côté et les versions PC de l’autre n'est 
que très rarement à l’honneur de ce dernier 


(Tetris en est l'exception). En conclusion, si 
le jeu est votre unique but, choisissez plutôt 
un ST. un Am/go ou une console 16 bits. Si 
par contre vous voulez surtout travailler et 
occasionnellement jouer, les PC peuvent cons¬ 
tituer un achat judicieux (parmi d'autres). 

Jacques Hatbonn 

-JE HAIS LES PC !- 

Je suis fou de jeux, alors je hais les PC. Diffi¬ 
cile de supporter les versions de mes program¬ 
mes préférés quand ils tournent lentement sur 
cette machine, en deux pauvres couleurs, avec 
-une bande sonore que même mon supermar¬ 
ché refuserait comme musique d'ambiance. 
Quelle horreur ! Je sais que certains m’objec¬ 
teront que le PC est beau en version EGA et 
AT. C’est vrai que certains jeux sont très bien 
dans ce mode, mais à quel prix ? Ces PC de 
luxe valent encore trois fois le prix d'un ST ou 
d’un Am/go. Par ailleurs, comme la plupart des 
possesseurs de PC sont équipés du modèle de 
base, les éditeurs ne se compliquent pas la vie. 
Ils ignorent donc souvent le mode EGA, ou 
bien, quand ils réalisent deux versions, celle 
en EGA est bâclée et n'utilise pas à fond les 
possibilités de ce mode. Les bons programmes 
en EGA existent, mais ce sont encore des 
exeptions. 

[I est indiscutable que le PC est. avec le Moc, 
la meilleure machine pour travailler et que l’on 
peut jouer une fois de temps en temps à con¬ 
dition de ne pas être trop difficile. Mais un vrai 
joueur qui achète un PC sera nécessairement 
déçu. Le PC à l'école, c’est très bien, mais qu’il 
y reste. On dit que le PC devient le standard 
et qu'il fera disparaître ST et Am/go, quelle 
vision d’horreur! J'en fais des cauchemards, 
mais si cela arrive, il nous restera les conso¬ 
les. Alain Huyghues-Lacour 
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APPLE II 

Ce fabuleux jeu de rôle proche dDltima est d'une richesse 
rarement égalée. Il mêle adroitement aventure à la recherche de 
renseignements, gestion rigoureuse des personnages et combat 
type wargame aux multiples possibilités. 


Mindcraft. Progiammation : AliN. Atabek. 

Depuis quelques temps, le pays de Deruvia est par¬ 
couru par des hordes de monstres appartenant aux 
forces de l'Obscurité. Vous incarnez Lukas, un jeune 
ranger. Le roi Rebnard vous fait appeler. Les 
quarante-quatre gardiens de la Chandelle Magique 
ont disparu. Cette chandelle est d'une importance 
capitale car elle retient prisonnier le démon Dreax, 
chef des forces de TObscurité. Or, la chandelle a déjà 
commencé à fondre. Parviendrez-vous à restaurer 
son pouvoir à temps ? Les différents lieux viâtés sont 
représentés vus de dessus avec des graphismes am¬ 
ples mais assez clairs et quelques animations com¬ 
plémentaires. Lejeuse joue grâce à un système de 
menus, différents selon les possibilités de la situa¬ 
tion, ce qui permet d'obtenir un très vaste éventail 


d’actions. La première chose à faire est de vous 
adjoindre des compagnons. Rendez-vous à la salle 
des chevaliers. Vous y rencontrerez douze person¬ 
nages prêts à vous accompagner. Vous serez oblige 
de faire un choix déchirant, car seuls cinq pounont 
faire partie de Téquipe. Or. chacun d'eux est inté¬ 
ressant, pour ses capacités de combat à l’arme, de 
sorts, de chasse, d’estimation des objets ptédeux 
et bien d’autres domaines encore. Essayez donc de 
faire une équipe équiKtïée, avec, bien entendu, de 
bons guerriers, et des raaÿciens dotés de sorts d'atta¬ 
que et de défense, mais aussi un charpentier, un 
joaillier, un forgeur de métal ou un tdDeur. Ces der¬ 
niers ne vous seront pas très utiles dans les com¬ 
bats, maisen revanche, ils pourront se révéler capi- 


Magic Candie 
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ÎHIU Use 
n^ic Eat 
Recall ftsk 
„Tmsrr Pas s 


Divide 
Knock Swi^h 
Irispec^ Join 
For^«at^ 


Ziyx O. 
St:30 En: 
Eflun O. 
St:39 En: 
Sakar o. 
St:59 En: 
Anad o. 
St:40 En: 
Rexor o. 
St:28 En: 


Notez Vabondance des commandes permettant de mener son éttitlpe 



Le charisme est une condition de ta réussite. 
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Les phases de combat s'inspirent des uorgomea- 


laux pour dresser un camp confortable, estimer les 
gemmes avant leur vente, réparer les armes endom¬ 
magées, ou simplement discuter avec les person¬ 
nages de tenconffe pour leur soutirer des renseigne¬ 
ments. Une fois votre équipe constituée, retournez 
voir le roi qui vous fournira provisions et potions de 
soin. Bien que le temps vous soit compté (plus ou 
moins en fonction du niveau de difficulté choisi), ne 
partez pas du château sans en explorer les différentes 
pièces. Vous y trouverez des écoles de combat rap¬ 
proché à l'arme, de tiré l'arc, de magie pour amé¬ 
liorer les capacités de vos personnages, des bouti¬ 
ques pour compléter votre équipement, des librai¬ 
ries où vous pourrez découvrir des indices précieux 
et ta maison des hôtes où vous pourrez vous repo¬ 
ser, apprendre de nouveaux sorts ou réparer vos 
armes. Le système de sorts est très original. Cha¬ 
que magicien détient un livre contenant la liste des 
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... sans excès d'austérit é graphique/ _ 

sorts qu’il peut lancer. Certains livres sont spéciali¬ 

sés dans l’attaque, d'autres dans la défense ou le 
changement. Les magiciens devront passer du 
temps à lire leur livre pour faire un stock de chaque 
sort. Cela leur permettra de lancer le sort de leur 
choix en fonction de l'énergie qu’il leur reste et de 
la qualité de ce sort disponible. L'heure de la jour¬ 
née a une grande importance dans ce jeu. Inutile 
de frapper à une porte en pleine nuit, les gens dor¬ 
ment et ne vous ouvriront pas. Comme il est possi¬ 
ble de séparer votre groupe en deux, sélectionnez 
les personnages dotés du meilleur charisme pour leur 
faire explorer la ville pendant que les autres sont 
dans la maison des hôtes. Saluez tous les person¬ 
nages de rencontre et demandez-leur des conseils, 
les rumeurs qui circulent, ou des précisions sur les 
personnages ou les lieux évoqués. Cela vous per¬ 
mettra d’obtenir quelques renseignements sur votre 


Might and Maaïc // * 

APPLE II 

Ce second volet bénéfice de graphismes superbes (double haute 
résolution), d’animation de qualité et de quelques farui'fages. Les 
vastes possibilités d’action en font un jeu prenant et difficile. 

New World Computing. Programmation : Jon Van Caneghem. Stephen 
L Cox. Mark Caldwcll ; graphismes : Avril Harisson, Jeff Grlffeath. 


Ce second volet de Might and Magic ne fonctionne 
qu’en double haute résolution et ne pourra donc 
tourner que sur les Apple U GS, // C ou J/ £ dotés 
d'une carte couleur étendue. Comme dans la plu¬ 
part des jeux de rôle, la première étape consiste à 
créer vos personnages. Et c’est très simple. Le pro¬ 
gramme tire les dés pour les différents attributs (force, 
intelligence, personnabté, endurance, rapidité, pré¬ 
cision, chance) et laisse la possibilité de permuter 
les résultats ou de retirer les dés pour obtenir le per¬ 
sonnage de votre choix. Le programme vous indi¬ 
que alors la classe accessible (chevalier, paladin, 
archer, clerc, sorcier, voleur, ninja ou barbare). Il 
ne reste plus qu'à sélectionner sa race (humain. eUe, 
nain, gnome, demi-orque), chacune d'elles, en 
dehors des humains, ayant ses avantages et ses 
inconvénients propres, à choisr Tafignement, le sexe 
et le nom de votre personnage. La disquette con¬ 
tient six personnages pré-définis de différentes races 
couvrant les six premières classes citées. Ces per¬ 
sonnages sont assez puissants et pourront donc être 
utilisés avec succès. Il ne vous reste plus qu'à sélec¬ 
tionner votre équipe qui se compose de six person¬ 
nages, complétée au besoin de deux mercenaires. 
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Ces mercenaires se trouvent dans les auberges et 
vous pourrez louer leurs services. Cela améliorera 
la puissance de votre groupe, mais il ne faudra pas 
oubbet de les payer chaque jour. Il n’y a pas de quête 
précise au départ de ce jeu. Mais vous pouvez 
cependant effectuer certaines tâches proposées par 
les habitants des villes, ce qui vous fera gagner de 
l’expérience et éventuellement de Tatgent. Avant de 
vous enfoncer dans les souterrains, peuplés de 



Comme de coutume, vous crées vos personnages. 


quête, un moyen de récupérer de la nourriture gra¬ 
tuitement et bien d'autres choses. Il est temps main¬ 
tenant de partir pour la grande aventure. Les mons¬ 
tres sont légion, mais c’est surtout dans les donjons 
que se trouvent les plus dangeureux d’entre eux. 
En cas de rencontre déplaisante, un combat 
s’engage. La vue du terrain est abrs agrandie et vous 
allez guider le combat à la manière d’un wargame, 
en déplaçant vos personnages à chaque tour, en leur 
faisant préparer armes et sorts et en les faisant atta¬ 
quer dans la direction voulue. Il est indispensable 
de laisser suffisamment d’espace libre entre vos per¬ 
sonnages pour qu’ils puissent se dégager des atta¬ 
ques. En revanche, essayez d’encercler vos enne¬ 
mis pour les priver de cette possibilité. Après la vic¬ 
toire, fouillez les cadavres, réparez les armes endom¬ 
magées, reposez-vous, réapprenez vos sorts, et pre¬ 
nez, au besoin, nourriture et potions de soin pour 
vous régénérer. Au fil des rencontres et des com¬ 
bats, vous allez ainsi acquérir les capacités et les infor¬ 
mations nécessaires à la réussite de votre quête. Ne 
tentez surtout pas de vous engager dans des passa¬ 
ges difficiles avant d’être suffisamment fort car la mort 
est alors quasiment assurée. Un jeu de rôle et 
d’aventure particulièrement réussi. (Disquette). 

Jacques Harbonn 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme 
Animotion 
Bruitage _ 
Prix __ 


rdle/auenture 
_ 18 

* * * 
* * 

_ * 

_ £ 


monstres, ou de sortir en pleine nature, il est Impor¬ 
tant d’explorer un peu la ville. Les vues sont repré¬ 
sentées en 3D et les graphismes des décors et des 
personnages de rencontre sont superbes (pour cette 
machine) et le plus souvent animés. La notice vous 
fournit le plan de la première ville, ce qui vous sera 
bien utile pour repérer les différents lieux intéres¬ 
sants, mais, par la suite, il est capital de dresser un 
plan précis pour éviter de vous perdre. Passez donc 
chez Blacksmith pour y compléter votre équipe¬ 
ment ; armes, armures, objets divers Indispensables 
comme les torches ou lanternes pour vous éclairer 
ou les outils de voleur pour les voleurs et les ninjas. 
N’oubliez surtout pas d'équiper vos personnages car 
les objets qu’ils possèdent au départ, et achètent, 
vont dans leur sac à dos, et rien n’est plus désagréa¬ 
ble que de faire une mauvaise rencontre les mains 



A droite, te menu d’actions. 
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Ce pourrait bie/i être ocus, à fa Jïn du jeu.,. 



Un décor... à fa Space Herrfer i 



Las monstres sont nombreux dans fes gaferfes souterraines. Méfiance. 
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nues alors que l'on possède tout ce qu'il faut dans 
le sac ! Avant de vous enfoncer dans les souterrains 
peuplés de monstres vite redoutables, je vous 
conseille de vous entraîner un peu dans le réduit 
contenant des squelettes, situé à proximité de 
rentrée du labyrinthe. Cela vous permettra de mon¬ 
ter rapidement de niveau sans trop de risque et de 
vous faire un petit pécule fort utile pour compléter 
encore votre équipement, acheter des piovisons et 
louer les services de mercenaires. 

Les villes contiennent aussi des temples pour y soi¬ 
gner votre équipe et des lieux d'entraînement pour 
passer vos niveaux. N'oubiiez pas de sauvegarder 


réguiièrement ia partie dans une taverne pour évi¬ 
ter d’avoir à tout recommencer en cas de combat 
mortel. Le monde dans lequel vous allez évoluer 
est divisé en cinq zones, une pour chacun des éié- 
ments et une dernière pour le monde central. Il cou¬ 
vre à la fols des intérieurs (château, donjons) et des 
extérieurs. Les rencontres sont fréquentes et sou¬ 
vent dêsagréabies. Vous pourrez alors engager le 
combat, vous cacher, fuir (n'ayez pas de honte à 
le faire si vous rencontrez des monstres trop puis¬ 
sants pour votre équipe) ou tenter de soudoyer les 
monstres avec de la nourrilure, de For ou des gem¬ 
mes. Les combats se déroulent selon le système de 



Une rencontre agréable, qui illustre la qualité arqpfclqiig de ce Jeu. 
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JL'or vous permet même de louer des mercenaireel 


tours classique. Suivant la disposition des lieux, un 
plus ou moins grand nombre de personnages sera 
autorisé à combattre au corps â corps. Préservez vos 
magiciens et autres personnages â faibles points de 
vie en les laissant à l'arrière. Les options de combat 
sont assez riches : attaque au corps à corps de l’un 
des monstres, lancer d’armes de jet ou de flèches, 
lancer de sorts d’attaque, de défense ou d’informa¬ 
tion, utilisation d’un objet magique, parade, fuite ou 
changement de place en combat. Les sorts propo¬ 
sés sont nombrés (48 de clerc et 48 de magiciens), 
couvrent bien les différents domaines et sont assez 
proches de ceux de Dungeons and Dragons. Bien 


entendu, au début, vous ne pourrez utiliser que les 
moins puissants et il faudra monter de niveau pour 
en acquérir progressivement d’autres. Cette possi¬ 
bilité de montée de niveau est offerte aussi aux mer¬ 
cenaires, ce qui améliorera leurs capacités de com¬ 
bat mais augmentera aus^ leurs gages en consé¬ 
quence. Un excellent jeu de rôle riche et très agréa¬ 
ble à jouer. (Disquettes 5 1/4).Jacques Harbonn 


























ThK B«rbarurii 
•( once 090^1 
•eisinft hof'd oa 


^r/pX,7. W.7. I 

• rdlHcs Ve h<cp ■ 

a 9<nblancc ef or- ■ 
«C «nd K«rnenv« I 

coKtneniJ \nc oow«r» 

orcae Jerat Kcto io ' 
e«s. tnlnhMte nainru 
r<Fu«?n4 io ceoi>crV 

ÛRl ÿ.î.Vi“K"?.fW 


__ 

^ - > «f__a I» fnÎK 


Meurtres à Venise 

C’est à une passionnante 
enquête policière que 
vous convie cette 
adaptation sur PC. Voir 
Ven ise et mourir... 

ncenlurc poticière: type 

16 : iniMt 
»* * *: jttipfifsine 
• : ânfmdtion 
* * : bnittase 
françah : tanpuc 
C:piU 

Times et Lere 

Mêlant action et 
aventure, cette quête 
classique en français vous 
entraîne dans des 
combats lucratifs. 

ai>enture/r6le anfml* : type 

16: Intérêt 

***** fEGA) : graphisme 

* * * : animation 
* * * * foiiec eorle : bruitage 

son Pej 

frençnh : longue 

C: prix 

Hurtemenis 

Les cris que vous 
pousserez face aux loups- 
garous ne seront pas 
beaux à entendre. 
Comme dans le film, 
l’horreur est là, 

ouenture grapbique/lcones : type 

14; Intérêt 

*****; graphisme 
- : onlmotlon 
* : bruitage 
français: langue 
B: prix 

Lest Ninja If 

Shogun reconverti en 
dealer, aventure médiévale 
dans les rues de New 
York... Tels sont les effets 
secondaires des voyages 
_ dans le temps- 

oreade/aïenlure ; Ispe 

18: Intérêt 

******: graptilsme 
*****; animation 
****;bruilag* 
C:prlx 

Lord ef the Swerd 

Orienté «arcade», ce jeu 
montre que Sega 
se lance sans renier ses 
origines. Quand arcade 
rime avec arcane... 

aroode/auenlure: type 

12 : Intérêt 
« * • * : graphisme 
*****: animation 

• ****; brailase 

C: prix 


Jeu d'aventute ou Jeu de société. Meurtres â Venise profite tout a la fois 
d'un scénario très complexe et d'une maniabilité exeroplalie. Le décor, 
un scrolUng qui dévoile une longue façade d’immeuble» et de monuments^ 
est origii^ 2t bien dessiné. Côté stratégie, le Joueur manœuvre le jeu a 
la souris et gère la progression de son enquête à I aitk d un 
nés perlormanl. il faut localiser les témoins ou suspects, prendre en note 
toutes les dépositions et surtout recouper les informafions P»" «PP", 
cher au plus vite la vérité. .. La réflexion est alors primordiale- Pas de voie 
faw Issue, pas de recherches de vocabulaire ou déplacements longs et 
fasUdleux. seule la rigueur et le sens de l’observation vous permettront 
de vaincre l’aventure. Meurtres à Venise offre enfin quelques «equencœ 
spéciales très intéressantes, tel l’entraînement de désamorçage d une 
bombe. Le Jeu est, pour conclure, très bien équilibré et suffisamment raie 

Cette quête classique vous entraîne sur un leiritoire vue aérienne O 

très bien dessiné. Times o/Lore mêle aventure et action. La conversation 
des personnages de rencontre va voua dévoiler ‘ ® f® "^s 

breux indices. Les combats servent, quant a eu*, a collecter “ufours plus 
d’oi... L’adaptation PC de Times o/Lore reste très proche de la vers on 
C é4 (Tl/I n" 62). Le Jeu est i même de répondre a toutes les configura. 
Lns re EGA, CGA?Hercules. Joystick, souris ou clavier. Pour action 
des combat», l’emploi de la souris ou du Joystick est. par contre, 
tif Difficile de survivre très longtemps lorsque l on manie le clavier IL ani¬ 
mation de cette quête est très vive. La fenêtre . «cHon • «f. 
peu étroite... Times o/Lore lire enfin parti d une maniabilité « » •"* 

souple. Même dans les conversations, il n ««‘J®’"* Xs 

un ordre au clavier. U prise en main du Jeu est de ce •’f *p!“,^ 

encore que celle de la version C 64 puisque le Jeu est maintenant disni- 
bué en version française. Sans atteindre la periecllo^ ce P'®3™"X ^ » 
un bon cocktail d’action et de stratégie. (Disquette 


Dans U région de Seattle, aux USA. deux personnages vont tenter de rnet- 
trê U ma^sur des lingot; d’or... Ubi Soh réutilise. Ici. une mise en scène 
en tout point identique i celle de ZombI (Tilt n 53) ; une *en®*'0 
oui ouvre des paysages peu colorés mais tiès précis et une bande d cô- 
2ë. enTas Jécran. Le maniement de l'aventure ne '«». 
clavier. Mai» si les graphismes des écrans sont vraiment f/"Xi 
le maniement de» icônes est toujours 

ZombI La stratégie de ce soft est très classique. On collecte et utilise 
des objeU tout en menant une exploration pr^lse des 
n’évite malheureusement pas l’écuell dit de la . mort gratuite 
de marcher au hasard pour finir entre les crocs de quelques '““P® S*Xi'n 
Pourquoi ? Pour que le jeu dure plu» longtemps I Par pp"*'®’ “ 
simultanée de» deux personnage» apporte un plus è X Soriemenlx 

:™;:::.Sunb:r»:frd'avtte^eq";»:^ 

Ce second épisode des aventures du dernier ninj» est un chef-d’œuvre du 
genre- Cette'^fols-ci, vous visitex New York mai», avec f®, " 

pas du tourisme de tout repos qui vous attend. Vous 'j®* f®, 
au sommet d’un gratte-ciel, en passant par les égouts et II vous faudra 
beaucoup de persévérance pour mener ceHe aventure à je nom- 

leté Joue un tôle important dans ce programme car vous »“'P"'®*^f^"°.‘h 
breux adversaire» et vous deveiégalement franchir des P®.®®®X«^e?onl 
eau. Mais c’est l’aventure qui domine et les amateurs .<* ®"'9™®* 
comblés. II faut examiner soigneusement chaque écran a la '®P‘'«"'’® 
obJeU indispensables au succès de votre mission. Si vous en 
voés risque* de vous retrouver bloqué plus loin dans le *®" Xmdi 
lité de retour en arrière. On peut juste regretter l’absence de sauvegarda 
dli Jeu, étant donné la longueur et la difficulté de cette »;'®"“‘'® 
slon C 64 est superbe car elle présente des graphismes Ses «■“ 
lento à ceux du CPC, mais très colores. Last NInja /I est le •* 

d’arcade/avenlure sur micro. Un must. (K7 ^-vatem 3 

Vous tenc* le tôle de Landau, un Jeune aventurier qui ‘' “PP®®.®.XJiaauc 

des ténèbres dans le royaume de Baljinya. Pour '®^Xl? S 

Ra Goan. vous devez réussir trois missions ; trouver I arbre de Manll, tnom 
pher du Goblln et détruire une statue maléfique. Dati^B vlllag q 

vo« iraversez. vous obtenez des renseignements et d.» ''«ui^menU fort 
utiles. Mais la traversée du pays est périlleuse «r. à chaque j.*® 

tes sortes de monstres vous attaquent. Vous disposez d un arc et d une 
épée pour affronter vos adversaires et ces scènes sont 
qi’ellL manquent quelque peu de variété- Le royaume ^ X*® ®*^“ ®®' 
conseillé de noter soigneusement votre itinéraire afin àeyouy retrou 
ver En effet, vous avez accès à une carie, mais votre position n S P“ 
indiquée. Au cours de votre quête, vous arriverez a des '"‘f ®‘ 

Il vous faudra fréquemment revenir sut vos pas afin ® 

toute. C’est une longue aventure qui vous attend mais, à ^ 

garde, vous disposez d’une option conUnue qui devrait vous permettre 
,a mener à son terme. (Cartouche Sega pour coyote 
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BIO CHALLENGE * 

DELMINE SO^ARE, ATARI 

PRECIOU^ETAI^ 

OCEAN Jkmi/ST,^ 9 A 


BARBARIAlâ 

1 ^ PAUK SOFT^AMSTRAD CP«s 

CRAZY0ARS2 

\mJS, AMSTRAD CPC 

LEMONDI^L'ARCADE 

USGOLO.AMSX^CPC, 

DRAGON NHUA 

OCEAN, AMSTRAD CPO^ 

. ROBOCOP 

OCEAN, AMSTRAD CPC 

AIRBORNE RANGER 

- y_MICRQPRQSE. AMSTRAD CPC 

WïtlfrMANS 


aAiga 


^S, ATA/ST 

CRAZYCARS2 

Trrus, AMICiA, IBM PC 

A 320 

jJllKCIELS, ATARI ST 

JETFIGHnR _ U 

BROOmUNdfÎBMIl? 1\ 

DRAGON NINJA * 

OCEAN,«TARI/ST, AMI 6 A 

TARGHAN 

LORICIELS, ATARI/ST, AMIG 4 , IBM PC 


AMSTRAD CPC 


HIGHWAYPATROL 

MICROIO, AMSTRAD CPC 

* 4 SOCCER SIMULATOR 

CODE MASTER, AMSTRAD CPC 

BEST US GOLD 

^ USCOU),AMST^tPC 

OEflTAITO 

OC^, AMSTRAD^ 

L'ARCHE DU^APITAINE BLO» 

iMS, AM 9 RAD CPC, TNOM^ 

^ •LEsAnuMins 

INFOGRAMME,THOMSON 

. SIMULATIÔN PACK 

LOMCIEL, THOMSON 


eilO^OSE, IBM PC 

iRBOtUP^ 

S wpî'^ 

DE L'OIi 


ACTIVKIOXATUI/Sf\ 

THUNDERnpE 

USQOID, ATARI ST ^ 

COLOSSUSCHESSX 

CDS, ATÀRl/ST 
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06600 ANTISES 2928, roule de Gresse T : 93.74.1806 
69410 ANZIN Ceirbe Commerciel Aetde Foret T : 27.29.36.90 
96inARGENTEJILS3,rue Peul Vaillant Coulurtei 7 : 39.61.40.44 
13200 ARLES 2. ïis place Lamarline T : 90.96.11.02 
92EO0 ASNIERES 96, rue des Sourgulgnons T : 47.33 .90.46 
64000 AVIGNON 16. rue du Vieiu Sentier T : 90.86.9210 
73000 B4SSENS CHAMBERY Ct, Com. Galien, rue Centrais 7 ; 79,;i).53,33 
90C0C BELFORT 52. taubdurg de France T : B4.2S.36i1 
25000 BESANCON Ct. Com. Cheleaulariiw ite de Dele T : 8l.52i6.03 
62400 BETHUNE Centre Commercial la Rotonde T : 21.56.98.10 
92120 BOULOGNE 96, rue Jean Jaurès T : 48.06.69.04 
622CD BOULOGNE SUR MER 25i'27 lueTMeisT :21.B3.14.1S 
13470 CABRIES RL CAMPAGNE Ct Com. BameoudBt. BT :42.02:S4.45 
14000 CAEN 87/91, tue de Bemieres T : 31.86.65.30 
62100 CALAIS Centre Cornmercial ConbnentT : 21.34,90.77 
64000 CANNES Angle rue Hoche et rue du 24 août T : 33.38.82.83 
37170 CHAMBRAY LES TOURS CL Com. Chambray 2 T ; 47.28i1.30 
28HIC CHARTRES 19, lueduBeis UerrainT : 37.21.2Bi8 
50000 CHERBOURG 12, avenue de Paris T : 33.20.52.52 
60200 COMPÏEGNE 23, rue Sle Corneille T ; 44.86.D0.02 
716BOCPECHE/SAONEGal. Marcb.des BouchardesT : 85.37.15.56 
94COOCRETEIL Carrefour Pompadour flN186T ; 46.98.31i1 
76200 DIEPPE Centre Commercial VemmoijlbT : 36.82.99.84 
59t4DDUNKERQUE 98/102 bd AJei3i<dielllT:2S.6389.77 
3S13DECHIPOLiESaCom. Espace ComboireT : 76.33.34.81 


69130 ECULLY Centre Commercial Le PeroNler T : 7833.68.01 

93800 EPINAY SUR SEINE Centre Commercial Eplcenbi T :48.29.11.50 

27000 EVPÊUXCap CaerNatmanvIlleT ; 32.31,17,17 

91000 EVRY Centre Commercial Evry 2 T : 60.77.39,59 

83600 FREJUS 806, avenue de Lattre de Tassigny T j 94.53.32.02 

72000 LE MANSC.C. Beauregard Inlerm. RI d'Alençon T : 43.23.36.40 

59000 LILLE 59. rueNalionaleT :20i7.i9.l2 

69002 LYON 26, rue GrerHite T 1 78,42,99,79 

78200 MANTES LA JOUE 6. avenue de la Rèpubligue T : 34.78.84.40 

13006 M ARSEIUE 39, avenue Centinl T : 91.73CO.6l 

I412C MONDEV1LLE Centre Commercial SupeimondeT: 31.3420.30 

42000 MONTNIEU ST ETIENNE 32, ruades Rocnettes T: 77.34.1935 

68000 MULHOUSE 76, rue Franhiin T :S9.69.S939 

64000 NANCY Cenlre Commercial St Sèbesben T : 83.35.70.92 

4400C NANTES Place du Change T : 40.46.19.96 

681X10 NEVERS1, rue HbCtie T i S6.2li0.40 

06000 NICE 4. boulevard J. Jaurès T : 93.80.87.87 

06000 NICE 122. boulevard GambetlaT :93.88.57i7 

30000 NIMES Boulevard Salvador Allende T ; 66.29.37.99 

62900 NOYELLE GODAULT Centre Commercial Auchan T : 21.49.77.0t 

75010 PARIS I, place Stalingrad T : 40.37.41.19 

75001 PARIS 31, boulevard Sébastopol T ; 4333,74.45 

76011 PARIS 31, avenue de la Rèputéioue T : 43i7.97.91 

75007 PARIS 28, avenue Motte Picouet T ;47.05.30.« 

75005 PARIS 97, rue Monge T ; 45,35.00.13 

75013 PARIS Etre Com. Massena place VenebeT :45.B3.4B.92 

75014 PARIS 88, avenue du Maine T : 43.21.94.30 
75015PARIS 332, rue LKOurbe T : 46.57.69.39 

76017 PARIS 46, avenue de la Grande Armée T : 45.74.59.74 


75014 PARIS 45, avenue du Général Laciem T : 43.27.79.11 

75019PAPI5211,ruède Bèllèvillt T : 46.07.25.97 

64COO PAU Z boulevard Commandant R. Mouchotte T : 59.30.64.66 

34470 PEROLS lA.C. du Fenoulllèl T : 67.50 0249 

66000 PERPIGNAN 26 Cours Lazare Escaiguel T : 68.34.07.62 

86000 POITIERS plaça du Marché N. Dame La Grande T : 49.41.S3.40 

17138PUILBOREAUru6du1SJulnC.C.8eaulieuT:46.57.24i6 

21000 QUETIGNY 11,avtnut de Bourgogne T : 80.48.68.88 

42300ROANNE2I. rue Charles de GaulleT: 77.7236.00 

76000 ROUEN 26. rue Grand Pont T : 36.07.07.07 

76000 ROUEN Avenue de Ceen T ; 36.03.95.tS 

96200 SARCELLES Centre Commercial Lee Planades T : 34.19.61.00 

93270 SEVRAN Centre Commercial Beau Sevran T : 43.63.41.11 

932CO ST DENIS 3, Cours des Atbaleblers T : 4620.1315 

38120 ST EGREVE Galerie Marchende ContinenI T : 76.7546.50 

42000 ST ETIENNE 17, rue du Président Wilson T ; 77 41.75.69 

69230 ST G5NIS LAVAL Ct Com. SI Géras 2 les B Barpltes t: 7&96.433S 

45140 ST JEAN DE U RUELLE Cire Com. Auchan T : 3B.43i1.20 

91700 STE GENEVIEVE/BOIS96, route de CorbelIT : 60162860 

67GO0 STRASBOURG place de l'Homme de Fer T : 83.2234.00 

66000 TARBES 1, avenue Bertrand BarrereT : 62.51.21.21 

31900 TOULOUSE B8, allées J. Jaurès T : 61.6390.36 

31X10 TOULOUSE 7/9. boulevard Uscrosses T : 61.23.90.94 

lOKK) TROYES 7, rue de ta Rèpubligue T : 26.73.73.69 

26000 VALENCE Centre Commercial Valence lITt 75i6.96.92 

69120 »AUL( EN VELIN CL Cem. du G. Vite. 1. av. Gabriel Fén T : 7304.54.14 

59660 VILLENEUVE D'ASCO Ctre Com. Villeneuve 2 T r 20.91.47.86 

01440VIRIAT Galerie Marchande La ChambiereT : 7423.48.B2 


Chex NASA, vous trouverez aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN 
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Dungeon Masier 

Enfin sur Apple II GS 
l'un des plus grands 
succès de l'année. 
11 n'était que temps ! 

Jeu de rdle/orcade ; Ifpe 

18: Intérêt 

***•»»; graphisme 
««*•*: animallon 
« * : bruitage 
C ; prix 


Pool of ffoc/iaifce 

Parviendrez-vous à 
nettoyer la ville de ses 
monstres terribles? Tel 
est l'enjeu de ce 
et donjons et dragons » 
tournant sur Apple 11... 

Jeu de rdle : type 

17: Intérêt 

****«: graphisme 
h* * : aniinollon 
* * : bruitage 
Etprix 


Oold Rush 

La richesse est au bout 
de ce logiciel qui retrace 
l'épopée historique, et 
parfois hystérique, de la 
ruée vers l'or. 


aeenture animée : type 

16: intérêt 
• *♦* : graphisme 
*****: animation 
* * * : bruitage 
D : prix 


Zak Mas Kracken 

Un écureuil bicéphale 
suspecté de meurtre vous 
met sur la piste d’un 
complot d'extraterrestres. 
Un joli scoop en 
_ perspective ! 

aueiilure animée: type 
17: Intérél 

*<***: grophleme 
«•***: onlmallon 
t * * : bruitage 
H : prix 

Sfar Trek 

La célébrissime série TV 
se voit une fois de plus 
trahie par son adaptation 
sur micro. Un logiciel 
inégal et soporifique. 

graphique -, type 

6 : Sniêrit 
ir ir : graphisme 
- : animation 
« « * * : bruitage 
anglais : langue 
F: prix 



Sierra on Lineestl’undes éditeurs lesplusdynamiquesd'outre-Allantlque- 

Le« graphismes animés de leurs programmes ont grandement contribué a 
leur notoriété, mais c'est surtout l’originalité et la variété des scénarios qui 
ont fait de Sierra une véritable institution. Nous avions eu droit à l'almos- 

phèreféeriquedesKingQuest, auxaventuresérotiquesdeiairy.enpassant 

par des délires spatiaux de Spacc Quest. U ne nous restait qu'une épopée 

historique :c'estchosefaite.GoldRush vousptopulsedansl'une des pério¬ 
des les plus mouvementées de l'histoire des États-Unis, cellede la ruée vers 
l’or. Vous incarnez Jerrod Wilson, un jeune homme de la côte Est qui rêve 
de richesse et d'aventure. L'hisloiredébuteen 1848. dans laville de Brooklyn. 

Vous devez collecter demultiplesindiceselltemsaiin de prendre le bateau 

en partance veis la côte Ouest (pas sage parle Cap Horn ou à pieds parristhme 

dePanama). Chacune descontiéesquevoustravetsezvous réserve surprises 

et dépaysement. Les graphismes et animations sont nombreux et fournis¬ 
sent de multiples indications. Seul regret, les concepteurs n’ont pas tenu 
compte des possibilités graphiques du ST, comme iis l'ont fait pour KItig 

QiiestfV-Unexcellentproduit.(DisquetteSiermonLinepQurST.)EiicCabena 


Ce leu fera date dans la logithèque du C 64. En effet, directement Issu 
des versions 16 bits déjà traitées dans nos colonnes, il ne déçoit pas mal¬ 
gré son adaptation sur 8 bits. Les animations, le scrolllng d'écran lois des 
déplacements de votre personnage, et l’interface ullllsateui sont toujours 
de très bonne qualité. Vous tenez le rôle de Zakary Mac Kracken, un repor¬ 
ter en manque de sensations- Votre lédacteur en chef vous expédie à 
Seattle pour enquêter sur la mystérieuse attaque d'un ècurell bicéphale 
contre des campeurs. Au gré de votre progression, Il devient de plus en 
plus clair que ce fait divers est . l’arbre qui cache la forêt » et, qu'en réa¬ 
lité. vous tenez un scoop absolument délirant: des extiaterrestres ten¬ 
tent de s'empâter de notre planète en utilisant le réseau téléphonique mon¬ 
dial comme vecteur d'une épidémie de stupidité (en lisant ces lignes peut- 
être serez-vous déjà atteint). Le programme ne nécessite pas d'entrée au 
clavier, tout ae passe par nntermédlalre d’actions aftlcliéea à I écran, qv u 
faut choisir au joystick. L'ambiance délitante du programme fêta assuré¬ 
ment craquer les plus blasés. Arheublllbli I II (aie, les premiers syptô- 
mes...). (Disquette Lueasfilm pour C 64.) Eric Caberla 


Décidément, les logiciels s’inspirant de Star Trek pullulent- Jouant le lôle 
du capitaine Klrk, vous vous réveillez dans un vaisseau qui ressemble à 
r. Entreprise •- Une rapide exploration. L'endroit est désespérément vide 
et votre progression bloquée par une porte magnétique réclamant une 
carte que. bien sûr, vous ne possédez pas. La soliitlon se trouve peut-être 
dans ces caissons. Ou bien dans la serre humide. Ressemblant étrange¬ 
ment à Enchnnted Sceplers (Tilt n" 59), Star Sirefc ne m'a pas plus con¬ 
vaincu que son prédécesseur. J'aurais même tendance à le trouver plte- 
Scénario éculé. analyseur de syntaxe plutôt retors malgré l'usage de la 
souris pour certaines actions ; on a déjà vu mieux. D’accord, il y a des gra¬ 
phismes, mais étant donné leur qualité très relative (style Specirum, dons 
ses mauvais jours), ce n'est pas un grand plus. Seuls les bruitages digita¬ 
lisés (point fort de Silicon Beach : souvenez-vous de Beyonrt Datk Costle) 
tirent leur épingle du Jeu, Ah oui. il y a aussi des possibilités de combat 
plutôt riches pour ce type de programme. Mais cela ne sauve pas le joueur 
de l’ennui le plus profond. Un bon somnifère. (Disquette Silicon Beach 
Software pour Macintosh.) 0'>v>et Scamps 


La société FTL revient à ses premières amours ; les ordinateurs Apple (Sun- 
dog était primitivement apparu sur Apple If), Avec une conversion GS de 
Dungeoii Maeler aussi bonne que les autres versions, elle a réalisé, pour 
un coup d’essai, un coup de maître. Les possesseurs de GS vont enfin pou¬ 
voir découvrir le monde d'héroïque-fantaisie de Dungeoit Master. Il vous 
faudra constituer d'abord votre équipe en réincarnant ou reasuscltant qua¬ 
tre des aventuriers disponibles au premier niveau, en vous basant sur leurs 
différentes qualités propres (santé, slamlna. mana, force...). Il ne vous 
reste plus qu'à pénétrer dans le premier des quatorze labyrinthes qui cons¬ 
tituent l'antre de Lord Chaos. Les labyrinthes sont représentés en trais 
dimensions, et c'est là que réside la différence fondamentale (avec un 
niveau de difficulté moins élevé) avec les vrais jeux de rôles à la Ultliiia. 
Et ses différents couloirs sont peuplés de pièges, d'énigmes à résoudre 
et surtout de monstres. Il est dommage que le scénario se réduise trop 
souvent à de rexplorailon-neltoyage de monstres, mais II n'en demeure 
pas moins que celle-ci est passionnante- Un classique à posséder 
d'urgence I (Disquette FTL pour Apple fi GS). François Hetmelllii 


Après la version C 64 (Tlit n® 58 bis), voici la version Apple II de ce pre¬ 
mier jeu de rôle respectant strictement les règles de Dimgeoiis et Dro- 
gons. Le jeu tourne en double haute résolution et sera donc Inaccessible 
aux possesseurs de if + ou de fi' sans carte Chat Mauve étendue ou Féline. 
Après une fastidieuse série de permutations de disquette et une longue 
phase de création des personnages de votre équipe (à moins d’utiliser 
Téqulpe fournie), le jeu commence. Votre mission : purger peu à peu les 
bas quartiers et autres lieux des monstres qui y rôdent. Avant de com¬ 
mencer, n'oubllez pas de vous rendre chez l'armurier pour équiper vos per¬ 
sonnages et de faire un tour à l’auberge pour permettre à vos clercs et magi¬ 
ciens d’apprendre leurs sorts, fl ne vous reste plus qu’à vous enfoncer dans 
les bas quartiers. Les options de combat sont très riches et utilisent un 
système proche des waigames. En contrepartie, les combats sont longs 
(une demi-heure à une heure). Les graphismes en double haute résolu¬ 
tion sont bons et le relief des décors assez bien tendu. La bande sonore 
est restreinte mais ce point est habituel sut Apple if. Un Jeu incontourna¬ 
ble pour les mordus d'ADD. Jacques Harbonn 
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Message 

inabottle 


A propos de 
Dungeon Master 
aide 7 et 12 

Nous allons découvrir aujourd'hui les 
niveaux 7 et 12 de ce fabuleux jeu de 
rôle qu'est Dungeon Master. Le che¬ 
min que je uous propose est un peu 
complexe mais en contrepartie, c'est 
celui qui offre le moins de risque (ne 
vous attendez cependant pas à une 
balade sentimentale ; même ainsi, la 
mort reste présente â chaque instant!], 
L'arrivée dans le I2‘ niveau se fait par 
un couloir débouchant sur une asses 
gronde pièce. Juste ci l'enirée de cette 
pièce, vous serez forcé de marcher sur 
une dalle S déclic. Celle dalle a pour 
fonction de mettre en action des trap¬ 
pes invisibles situées à votre droite 
dans la grande pièce. Aussi, avant 
d'aller plus loin, marchez à nouueou 
sur Jq dalle pour bloquer les trappes. 
Pour uous en assurer, uous pouuez 
déposer un objet cl ( 'emplacement des 
trappes (un déplacement â l’ouest du 
couloir ci'orriuéej. Si l’objet disporoii, 
c'est que ta trappe est ouverte. Bien. 
Allez momtenanl à droite. Vous ne tar¬ 
derez pas â frouuer deux boutons. 
L un d'eux libère un passage secret 
procbe. £xplores-le et récupérez l'objet 
qui s'il tiouae. Le second bouton libère 
un chevalier jusque-là prisonnier entre 
les piliers de ta gronde salle située à 
goucbe enarriuantau ]2=nlueau, Les 
c/ieuallers sont des fféaiures particu¬ 
lièrement redoutables à combottre. Ils 
sont protégés par une armure qui 
encaisse ta plupart de uos coups, se 
battent avec une arme dans choque 
main et sont très rapides. Déplus, cer¬ 
tains sont totalement Insensibles à ta 


magie. Voici un moyen de venir à bout 
de celui §ui s'est libéré sons passer par 
un combat à l’issue incertaine. Allez le 
dénicher dons la grande pièce où (I se 
trouve, et faites-vous poursuivre en 
revenant sur uos pas et en allant de 
l'autre côté des trappes, Quand II uous 
aura presque rejoint, coures jusqu'à la 
dalle de déclenchement pour l'activer. 

Gare aux chevaliers 

Vous oures alors le plaisir de voir le 
chevalier disparaître dons ta trappe. Si 
par malheur uous ouer roté uoire 
coup, reprenez le couloir d'arrivée au 
12rniueau. Vous pourras alors le com¬ 
battre sons grond donger en remontant 
l'escalier pour refaire vos forces et boire 
des potions de force. N'utilisez jamais 
les armures portées par les ^euallers. 
elles sont maudites ! Allez ensuite dons 
ta grande salle aux piliers et prenez la 
clé qui s'il trouve. Elle sert à ouvrir la 
première pièce fermée se Irouuant de 
l'autre côté de la salle aux trappes. A 
propos, j'espère pour vous que vous 
aurez pensé â refermer les trappes. 
Dans le cas contraire, il uous faudra 
vaincre l'élémentaire de feu en lui lan¬ 
çant des sorts anti-matière ou en le 
touchant à la Volpale. Vous irouue- 
rez au bout du couloir un rideau magi¬ 
que qui uous tHlportera ou début du 
12‘ niveau. Revenons à notre pièce 
fermée à clé. Un chevalier se tient der¬ 
rière. Ouvrez la porte et utilisez le 
même stratagème que précédemment 
pour uous en débarrasser. La pièce 
qu'il gardait contient une autre clé qui 
ouvre la porte située un peu plus loin, 
où uous irouueres l'indispensable clé 
de Ra. Appuyés sur le bouton de 
déclenchement qui se Irouue à proxi¬ 
mité et revenez complètement sur vas 
pas. Allez dons ta grande pièce aux 
piliers, récupérez les objets situés der¬ 
rière les deux portes, et engagez-vous 
dans le couloir du fond. Récupérez les 
deux objets ou fond du couloir, reve¬ 
nez sur uos pas et appuyez sur le bou¬ 
ton de déclenchement qui doit main¬ 
tenant se trouver à votre droite. 
Ouvrez fa porte et prenez le couloir 
(qui n'est révélé que si uous aues 
appuyé sur le bouton dans le couloir]. 
Vous arriverez bientôt à un long pas¬ 
sage qui parcourt ce niveau du sud au 
nord. Allez au sud pour prendre les 
objets utiles puis revenez au nord et 
ouures la porte. Attention, un cheva¬ 
lier peut uous y ottendre, Vous pou- 
ues utiliser encore une/ois les trappes 
mois mieux vaut uous en débarrasser 
en le tuant, cor certains chevaliers peu¬ 
vent rester uluants après leur chute et 
le 13' niueau n'en serait que plus dif¬ 
ficile. Ouvrez la seconde porte et uous 
aurez le plaisir de trouver une clé pour 
l'escalier des squelettes ainsi que 
d'autres objets fort utiles. Appuyez sur 
le bouton au bout du couloir, ce gui 


uo libérer une cache située 5 l'autre 
extrémité de ce couloir en « O » pres¬ 
que/ermi. Attention, un autre cheua- 
lier uous y attend! 

Remontez maintenant au 11' niveau 
(oui. je sois, le 12' n'est pos terminé), 
prenez l'escalier des squelettes et 
rendez-vous au 7* niveau. Vous deues 
maintenant étra en possession de trois 
clés de Ra. Ce 7* niueau ne contient 
aucun piège et les seuls monstres sont 
des gotems de pierre situés â des 
endroits précis, Mais ces golems sont 
dotés d’une/orce et d'une u/talité pro¬ 
digieuses. Aussi pour en venir à bout, 
utilises au maximum les portes, pré¬ 
parez un grand nombre de poh'ons de 
soin et buues plusieurs potions de/orce 
ouant choque combat. Vous olles bien¬ 
tôt arriver dans un couloir auec quo- 
tre grandes portes à droite fermées à 
clé. Derrière chaque porte se trouvent 
des objets magiques tous plus intéres¬ 
sants les uns que les outres. Malheu¬ 
reusement vous ne disposez que d'une 
seule clé pour ces quatre portes. C'est 
le moment d'utiliser le sort « uoir ô tro- 
uers les murs » pour connaître le détail 
de choque trésor. A mon avis, la qua¬ 
trième porte est ta plus intéressante 
mais la première n'est pas mal non 
plus. Tuez successivement les deux 
golems de pierre qui se trouvent der¬ 
rière les portes, aù fond du couloir de 
gauche, et prenez les objets qu'ils gar¬ 
daient, Prenez ensuite la porte en face 
de vous et le couloir de droite pour 
récupérer tous les objets qui s'y trou¬ 
vent (y compris la dé sous la cendre), 
sans oublier ta quolrilme clé de Ra 
située dons une coche de la pièce du 
fond (le bouton de déclenchement se 
trouve à proximité). 

Bientôt le Firestaff 

Retournes maintenant sur uos pas, 
sons oublier d’appuyer au possoge sur 
le bouton à droite qui ua libérer un pos¬ 
soge QU bout de ce couloir. Ouures ta 
petite cache pour prendre ta clé et 
continues uotre chemin. Après un long 
couloir, vous allez arriver dans une 
grande pièce, fermée a son extrémité 
par une porte. Derrière se trouve un 
nouveau golem qu'il vous faudra uain- 
cre, Vous pourrez alors emprunter 
l’escalier qui uous conduit ou 13' ni¬ 
ueau. Ouures au passage ta commu¬ 
nication du 8' niueau avec l’escalier 
des squelettes. 

Une fols QU 13', allez au bout du cou¬ 
loir et prenez tout de suite à droite 
l'escalier remontant au 12'. Prenez la 
dé et remontez ou 7* niueau par le 
mêmechemin. Vous allez maintenonl 
pouuoir uous attaquer â ta recherche 
du Firestaff. Prenez le couloir à gau¬ 
che après celui où se trouvaient les 
deux golems. Après un long trajet 
ayant i'apparence des circonvolutions 
d'une coquille d'escargot, vous allez 


uous trouuer près d'une porte avec 
un golem dans une niche ô côté. 
Ce golem ne peut pas sortir pour l'Ins¬ 
tant de sa niche. Profitez-en pour le 
tuer et allez tuer celui qui garde l'autre 
porte d'entrée ou Firestaff. Une/ois les 
deux golems éliminés, uous pourrez 
alors ouurir la porte et prendre ce 
/omeuxFiresta/f. /I n'a pas encore fous 
ses pouuoirs mais il uous sero eepen- 
dont bien utile corses charges sont Iné¬ 
puisables. contrairement â celles des 
autres objets mogiques. 

Préposez nos sorts 

Vous pouuês maintenant revenir au 
12* niueau pour le terminer bien pue 
ce ne soit pas indispensoble car uous 
aues déjà mis ta main sur tous les objets 
copitûux. Cependant foltes-le. ne 
serait-ce que pour monter vos person¬ 
nages de niveau, pour récupérer des 
objets et pour ne pas laisser un niveau 
Incomplètement exploré. Vous allez 
affronter deux types de créatures par¬ 
ticulièrement dangereuses : les poul¬ 
pes magiques et les araignées géantes. 
Les secondes font des dégôts impor¬ 
tants et sont venimeuses mais c'est sur¬ 
tout les premiers qui sont les plus dif¬ 
ficiles à vaincre. Ils ne sont sensibles 
qu’au sort anti-matière et aux coups 
de Vorpale. De plus, ils lancent un 
grand nombre de sorts (poison, boule 
de feu ou même mort magique Ij. Le 
Firestaff vous sera très utile en faisant 
des sorts de -protection contre le feu 
et des sorts qui calment les attaquants. 
En continuant l'exploration après la 
salle où uous avez trouvé la dé de Ra. 
vous allez rejoindre un couloir princi¬ 
pal avec deux petits couloirs contenant 
des objets. L'entrée de ce couloir (un 
peu auant le coude) constitue une 
limite que les monstres ne peuvent 
franchir. Revenez-y quand vous serez 
oltaqué pour mener le combat a votre 
avantage. En continuant, uous verrez 
un bouton dons une niche. N'y tou¬ 
ches surtout pas cor il libère un pas¬ 
sage secret permettant aux monstres 
de contourner la limite et de uous atta¬ 
quer par derrière. Continuez, laissez 
l'embranchement aux trois portes (salle 
de régénération des araignées), et 
dêpéchez-vous d'appuyer sur le bou¬ 
ton à l'entrée de ta grande salle. Ce 
bouton bloque l’issue de sortie des 
arolgnées, Élimines les poulpes en 
revenant éventuellement jusqu'à la 
limite qu'ils ne peuvent franchir. Une 
fols que vous aurez purgé la salle, 
ouvrez le passage des araignées et 
attaques-les une par une en ouvrant 
une porte à la fols. Ilpeutarriverqu’un 
poulpe uous attaque par derrière. Pré¬ 
parez donc un stock de sorts anti¬ 
matière pour uous en débarrasser de 
loin. En effet, si uous bougez de votre 
place, tes trois portes s'ouvrent simul¬ 
tanément et vous aurez bien du mal 
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à uous en sortir. Quand uous aurez tué 
toutes les oroignées, prenez les objets 
confenus dans la salle et partez au plus 
utte car les araignées se régénèrenl. 
Relournez/ermer le passage et entrez 
à nouveau dans la salle des.poulpes. 

En prenant les deux portes successi¬ 
ves, uous allez arriver dans une pièce 
qui contient des trappes au mouve¬ 
ment circulaire. Calculez bien votre 
coup pour les jranchir. Si toute/ois 
uous tombez, Il su//lt de rentrer dons 
le rideau magique pour uous reirou- 
ver à l'entrée de celte salle. Une /ois 
les trappes /rancbies, uous allez uous 
relrouuer dons un lieu connu, celui 
auquel on accède en passant por 
l'escalier du 7*. Ouurez l'escalier des 
squelettes si uous ne l'ouez déjà fait. 
Vous uoici deuant l’escalier du 13' ni- 
ueau. Auant de descendre, je uous 
conseille de faire d'amples prouisions 
de nourrllure. Le moyen le plus sim¬ 
ple est de retourner au 9' niueau dans 
la salle fermée à clé à l'extrême nord- 
est. Vous y trouverez un lot inépuisa¬ 
ble de rots fen descendant un court 
instant au 10’ puis revenant ou 9‘) qui 
deviendront de délicieux cuissots à leur 
mort. Bonne ouenlure et n’oubliez pas 
de sauvegarder régulièrement car ces 
deux niveaux sont très ardus. Au mois 
prochain pour la fin de Dungeon Mas¬ 
ter. Jacques Harbonn 

Turboeup : 
allez ehasser 
les dixièmes ! 

Si avez du mal à faire tomber les 
records inscrits sur uotre disquette, ou 
Si l'un de uos copains est une seconde 
mieux que uous sur tous les circuits, 
uoici quelques précieux tuyaux puent 
sur de petites imper/ections de simu¬ 
lation qui se sont giissées dans ce soft 
génial. 

Tout d'abord, utilisez lo boîte de uites- 
ses ou paué numérique. Le frein 
moteur de votre Porsche 944 est infini 
et le pavé uous permetlro de passer de 
fond de cinquième à fond de troisième 
sans freiner, idem pour la quatrième, 
£n rétrogradage, restez oppuÿé sur le 
rapport désiré sans passer par le rap¬ 
port intermédiaire et uous gognerez 
encore un dixième! Résultat ; uous 
allez diaboliquement raccourcir vos 
jreinages et ne pos perdre de tours s’ils 
ont été un peu jroncs. Le poué est un 
peu déconcertant au début mais le Jeu 
en vaut la chandelle. 

La courbe de puissance du moteur de 
la Porsche a été fidèlement simulée, 
sou/en ce qui concerne le passage de 
quatrième en cinquième, en accéléra¬ 
tion. En effet, l'expérience uous prou¬ 
vera que, dans ce cas précis, votre 
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vitesse augmente plus vite si vous 
accrochez la cinquième à 3 000 tours 
(l'aiguille du compte-tours est uerfi'calej 
que si uous attendez d’être en limite 
de zone rouge pour chonger de rap¬ 
port. Très utile au départ et dans les 
réaccélérations, comme pour attaquer 
la grande ligne droite de Paul Ricard, 
Terminons avec un petit truc pour pas¬ 
ser la cinquième plus tôt en sortant 
d'une courbe qui se prend à fond de 
quatrième. Placez-vous à la corde et, 
üingt mètres quant l'endroit où uous 
l'enclenchez d'habitude, envoyez la 
cinquième en braquant tout uers l'exté¬ 
rieur. Avec un peu de prolique, en 
synchronisant le passage de façon â 
terminer à la limite de l’herbe, vous 
constaterez que uous ne partez plus en 
tête-à-queue. Vous pourrez ainsi sor¬ 
tir plus vite des virages et être à fond 
beaucoup plus tôt dans des longues 
lignes droites comme celle de Magny- 
Cours. 

Ces astuces uonl uous permettre de 
gagner jusqu’à trois secondes au tour 
sur un Atari ST et fonctionnent pro- 
blablement sur les autres machines. 
Non, non, ne nous'remerciez pas. 
Ecoutez seulement ce dernier conseil : 
pas d'alcool au joystick I 

Thierry Cailleteau 

Siarglider II 

Voici des renseignements qui 
deuralent uous permettre de terminer 
ce superbe programme. Commençons 
par un peu de géographie, 

Solice est un soieil, ne uous en appro¬ 
chez pas. 

— Les planéles : 

Dante : une planète rouge. 

Visio : une planète bleue, 

Apogee : une planète grise avec deux 
lunes. Complexe souterrain. C'est sur 
cette planète que la partie commence. 
Miliway : une planète gazeuse de cou¬ 
leur rouge vif avec sept lunes. A évi¬ 
ter absolument. 

- Les lunes d'Apogee : 

Castron . une lune grise. Pourvue d’un 
complexe souterrain dons lequel se 
trouuent'deux dépôts. Dans chacun 
d'eux, vous pouvez obtenir 4 boundng 
bombs. 

Enos : une lune gris foncé. 

— Les lunes de Millwoy : 

Apex: complexe souterrain 

(4 missiles) . - 
Esprit: compléxe souterrain 

14 missiles) 

Questa: complexe souterrain 
(4 missiles) 

Westmere : complexe souterrain 
(4 missiles) 

Synapse : complexe souterrain 
(4 missiles) 

Wackfunk: complexe souterrain 
(4 missiles) 


Broaduiay ; complexe souterrain 
(4 missiles) 

Les sepls (unes de Millwoy sont de 
couleur rouge. Dons choque dépôl, 
uous pouuêz obtenir des équipements 
en faisant du troc. Dans le dépôt de 
Wackfunk, vous pouvez faire effectuer 
des réparations sur uotre uaisseau. 

— La lune d’Aidos ; 

Q-6ela : une lune bleu foncé derrière 
laquelle est cachée la station spatiale 
Egron. 

La partie commence sur Apogee. Des¬ 
cendez dans le complexe souterrain et 
cherchez le dépôt. Les techniciens 
vous proposent de fabriquer une 
bombe à neutrons et uous donnent 
une liste du matériel nécessaire. Voici 
la liste auec les endroits où uous pou- 
vez uous procurer ces matériaux : 

— Cluster of nodules ; sur Donie. 

— Lump of minerai rock : sur Q-Beta 
ou dans le dépôt souterrain d’Apex. 

— Egron mini rocket: dépôl souter- 
roin de Westmere. 

— Asteroid ; dans l'espoce. 

— Case ofnudeorfuel : sur Aldos ou 
dans le dépôt souterrain d'Esprit. 

— Fiat Diamond. sur Visio ou dans 
le dépôt souterrain de Questa. 

— Casic of uislian urine ; dans l’un des 
dépôts souterrains de Castron ou bien 
en détruisant des pirates. 

— Croie of castrobars : dans l'autre 
dépôt de Castron ou en détruisant des 
pirates. ‘ 

— Professer Halsen Taymar : il a été 
uu pour la dernière fois dans le dépôt 
souterrain de Broadway. En /oit, il 
roule sur la surface de Broadway à 
bord d'un petit jet. 

Portez à la recherche de ces éléments 
et romenez-les dans le dépôt d'Apo¬ 
gee, mais n'oubliez pas que le temps 
Joue contre uous. Pour aller plus u/te, 

Il fout commencer par aller chercher 
le professeur et le ramener. De cette 
manière, il commencera à fabriquer lo 
bombe à neutrons tandis que uous 
recherchez (es matériaux qui uous 
monquent encore. 

Votre outre priorité est d'aller récupé¬ 
rer les • boundng bombs » dans les 
dépôts souterrains de Castron, Une 
fols qu’elles sont en uotre possession, 
ulillsez-les pour détruire les stations 
que l'ennemi construit sur les lunes 
Miliway. Cela est indispensable si uous 
uoulez auoir le temps de rassembler les 
matériaux dont vous avez besoin. 
Une fois que vous avez la bombe à 
neutrons, rendez-vous è lo base spa- 
tiale qui est en orbite géo-stationnaire 
autour de Q-Beta. Détruisez les senti¬ 
nelles avec vos missiles, puis la station 
avec la bombe et le tour est Joué (facile 
ô dire, mais bien plus difficile à faire !). 
El si tout cela uous parait trop com¬ 
pliqué, uoici un superbe cheat mode 
pour uous simplifier les choses ; 

Au commencement du Jeu, arrêtez 


complètement votre vaisseau et 
appuyez sur F. Passez en pause et 
lapez WERE ON A MISSION FOR 
GOD (ou WERE ON Q .ISS/ON FOR 
GOD sur un clouter azerly) et appuyez 
suri, Vous obtenez alors une quan¬ 
tité Illimitée d’énergie, de laser et de 
boucliers. Si vous appuyez sur K, uous 
faites le plein de missiles, de bombes, 
de cubes d’énergie et uous obtenez 
une bombe à neutrons. 

Alain Huyghues-Lacour 


li/lister P 0 ke 

Borborion II sur C 64 ; 

Si uous désirez avoir des uies iilimilées, 
tapez le listing suiuant, puisrun etsui- 
uez les instructions qui opparaissent à 
l’écran. 

1 FOR X = 312 TO 37S ; READ V ; 

C = C-l- V; PORE X, Y: NEXT 

2 (F C = 6837 THEN PORE 157, 
128. SYS 312 

3 PRINT • DATA ERROR- 

4 DATA 32. 44, 247, 32. 108, 245, 
169. 76, 141, 56, 3, 169, 83. 141. 
57. 3. 169, 1, 141 

5 DATA 58. 3. 76. 168, 2. 72, 77, 
80, 169, 97. 141, 178. 3, 169. I. 
141, 179, 3, 104 

6 DATA 16. 81. 3, 72. 169. 113, 
141, 214, 228, 169, 1. 141, 215, 
228, 104. 32. 191. 3 

7 DATA 96. 115.1,169,166, 141, 
113, 138, 108, 22. 0 

Poe Monio sur C 64 ; • 

Chargez te programme et faites un 
reset. Ensuite tapez POKE 22459.173 
pour être invulnérable ou POKE 
28520.165 pour obtenir des uies lill- 
mltées. 

Tapez ensuite SYS 14336 pour com¬ 
mencer. 

Robocop sur C 64 ; 

Tapez le listing suiuoni pour obtenir 
temps et énergie illimilés. 

1 FOR X = 368 TO 438 : READ Y : 
C* C-^ Y; POKE X, Y; NEXT 

2 IF C = 8571 THEN PORE 157, 
128; SYS 368 

3 PRINT . DATA ERROR . 
4DATA32. 86. 245.169. 32.141. 
84. 3. 169. 134, 141. 85. 3, 169 

5 DATA 1. 141. 86. 3. 96. 72. 77, 
80. 72. 169, 96. 141. 147. 172 

6 DATA 141, 104. 173. 169, 32. 
141.38.247.169.163,141.39. 24, 
7, 169 

7 DATA 1.141.40, 247.104.173. 
32 208. 96. 72. 169. 96, 141, 36 

8 DATA 177, 141, 147. 168, 169, 
173,141.125. 176, 141, 236,167, 
76, 158, 1 

Bombuzal sur ST et Amiga : 

Voici la liste des codes qui uous per¬ 
mettent de commencer au tableau de 









uolre choix. 
tableau 
8 
16 
24 
32 
40 
48 
56 
64 
72 
80 
88 
96 
104 
112 
120 
128 


code 

RACE 

RATT 

USA 

DA VE 

IRON 

LEAD 

WEED 

RING 

GJRL 

GOLD 

ORAL 

SONG 

PIRE 

LAMP 

TREE 

sm 


Thunderblade sur ST ; 

Attende! que le tableau de score appa¬ 
raisse, puis lorsqu'il est remplacé par 
l'hélicoptère, tapes CRASH (ou 
CRQSHen aserti/). L'écran doit alors 
Jlasher pour nrontrer que le cheat 
mode est opérationnel. Commences 
à jouer et il vous sufpra de presser sur 
UNDO pour passer ou niveau suivant. 

Thunderblade sur Amiga : 
Procédez de la même jaçon que sur 
SI, mois appuyés sur HELP au lieu 
de UNDO. 

Nebulus sur ST et Amiga: 

AUendes la page de présentation et 
tapez HELLOIQ. J. P lazerty). Non 
seulement vous disposez de uies i/l/mi- 
(les. mais uous pouues accéder à la 
tour de noire choix en pressant/es tou¬ 
ches Fl à F8. 

SDI sur ST: 

Faites une partie en réalisant un bon 
score. Au moment de rentrer votre 
nom dans le tableau de score, lapez 
QLERIC (azeriy). Vous pouvez alors 
accéder au tableau de votre choix en 
utilisant les touches de fonction. 

Fusion sur Amiga: 

Au début du jeu, allez rejoindre le uais- 


eoin en haut à gauche de l'écran. Sor¬ 
tez le véhicule et tapez STONKER. 
Rentrez dans le uoisseau et vous pou¬ 
vez oiors prendre l'arme de votre choix 
en appuyant sur D, ctposserau niueau 
suiuani en pressant C. 

Refaites le même chose au niveau sui- 
uant. Maintenant vous pouvez passer 
à travers les murs en oppuyanf sur /, 
ou bien manœuvrer les « sieitchs » en 
uolont ou-dessus en pressant sur F. 

BRUNO LACOSTE 

Sur Spectnim 48 K, pour Arkanofd. 
voici deux adresses très utiles, quej'al 
pu dénicher avec un peu de chance, 
beaucoup de ruse : adresse du nom¬ 
bre de vies 38216 ; adresse du n° du 
tableou en cours ; 38127. En faisant 
donc PORE 38126,255 on a suffisam¬ 
ment de nies pour aller jusqu’au 
tableau 33 (oui, if y a bien trente-trois 
tableaux dans Arkanold), car attein¬ 
dre la fin autrement tient du miracle, 
â moins d’éfre un génie, fn /aisant 
PORE 38127. X (0<x<34). on 
peut sauter un tableau choisi, mais 
seulement et oprès seulement auoir jîni 
le tableau en cours (un peu de 
patience que diable). Le hic, me direz- 
vous, c'est comment POKER ces 
adresses en cours de jeu ? Ce n'est 
possible, pour le moment, que si vous 
possèdes un périphérique genre 
Mirage Microdriver ou Multiface One. 
Pour/es outres, je ne peux encore rien 
faire mais je cherche toujours... 

TW 6128 CPC TAU 

Pour Sca/p (n°59 bis) dans Tou 
Ceti; en l'an 2150, les Cétiens 
(d'anciens Terriens uenus coloniser 
/‘étoile Tau Ceti) se sont enfuis à la 
suite d'une épidémie de peste, laissant 
le contrôle de lo planète aux robots 
olomiques. Ayant trouué un vaccin, ils 
décident de revenir sur Tou Ceti. Mal¬ 
heureusement, suite â la chute d'un 
métloriie, les robots sont deuenus 
/ous. Ils détruisent la 1” expédition de 
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effectuée par toi, le pilote du Skimmer 
(puissant uoisseau spatial, conçu pour 
éteindre le Réacteur Atomique Prin¬ 
cipal de lo ui/le de Cenfrolis), Pour 
cela, i//aut transporter dons la cham¬ 
bre du Réacteur Principal, 20 barres 
de refroidissement que tu deuras insé¬ 
rer dans le noyou du réacteur. La 
radioactivité baissera jusqu’à deuenir 
nulle (le temps de l'opération est 
limité..,}. Il te faudra aller de ville en 
ui/le (arriver sur le jump padel, 
appuyer sur J). 

Dans chaque ville. Il y o un Ceirfre 
Ciull de Ravitaillement, où tu pourros 
renouueler ton équipement. Il g a aussi 
une sous-stalion atomique. Pour y 
entrer, il te faut arriver à vitesse réduite 
et un passage s'ouvrira. Tu y trouoe- 
ros Oà 3 morceaux de barres de refroi¬ 
dissement (1 barre = 2 morceaux, 
assembler en tppanltrods»), Pourla 
conduite du SWmmer.. .je/ois confiance 
au pilote. Un conseil, fais une sauue- 
garde à chaque ^Is que tu arriues dons 
une ville, et avant de repartir des cen¬ 
tres de rauitaillement et des stations 
atomiques. Utilise le bloc-notes pour 
prendre note de ta progression (utile 
car le vol est long). Si tu /onces c'est 
perdu. Tape « Help » pour ouoir la liste 
de toutes les commandes. Hâve a nice 
flight on Tau Cpti. 

MIKE THE VENGER 

Pour Etienne (n° 62), dans Mandra- 
gore (TO7-70), ooid les solutions qui 
te manquaient : dans le donjon 9, il 
faut poser la rose des vents sur le cal¬ 
vaire. Dans le donjon 8, prendre la 
proue, aller à l’ouest puis au nord et 
poser la proue. Dans le donjon 6, il 
faut poser lo jatte du donjon 4 dans 
la salle de lo reine. Dans le donjon 7, 
il faut poser lo grille dans la salle aux 
2flambeaux. ne présentant que 2 sor¬ 
ties visibles. Dans le donjon 0. il faut 
retenir la 1 “ lettre de chaque strophe. 
manger la mandragore, et prononcer 
le mal ainsi formé (soit indemonem] 
devant Yarod-nor. Il ne te restera plus 
qu'à chorger le donjon 10. 


Pour Dr Jones fn“ 57 bis), dons Sor¬ 
tilèges, il fout récupérer les 9 porche- 
mins et jeter le dernier dans un chau¬ 
dron. Le talisman apparaîtra et il ne 
te manquera plus que l'emplacement 
de la sortie. A moi ; dons Gomc 
Over, une /ois la l'‘ partie réussie, 
j'obtiens le code d'accès de la 
2‘ (31868), mais cela ne me donne 
rien du tout. Un Thomsonien pourrait- 
il m'expliquer? Dans Wizball que 
faut-il faire exactement? Dans La 
Caverne des Ténèbres, que faire 
dans la salle aux triangles jaunes? 
Merci beaucoup. 

THE AMIGA PATATE 

Pour tous ceux perdus dans Elimfno- 
tor (Amiga), les codes d'accès oux 
niueoux supérieurs sont; niueau 2; 
Ameoba ; niueau 3 ; Bloop ; nlueay 4 ; 
Cheeki. /l/outoppuyersurHelp, oprès 
la poge de présentation, pour entrer 
ces codes. Pour PG l'Atariman. dans 
Arkanotd, lorsque la page de présen¬ 
tation charge, taper (avec la touche 
shift enfoncée) DEATHSTAR et. en 
appuyant sur toutes les touches du cla¬ 
vier. tù trouveras celle qui te permet¬ 
tra de passer au niueau suiuont. Si tu 
fols un score, tape PAJ, tu ouras alors 
des uies in/inies. 

A moi ; où se trouve lo dernière sta¬ 
tuette d'or dans Faerÿ Taie Adven- 
ture, dans les tombes d’Hemstath. 
Merci et vivo TAmiga. 

JUIBLEX 

Pour Captain Blood fn°62), dons 
Corrier Comtnand (Amiga), pour 
affronter l'Acc Oméga, il suffit de 
démarrer en action game, puis de 
prendre l'île toute proche, d’y Instal¬ 
ler une usine. Eloigne ensuite ton car¬ 
rier. Un message te prévient alors que 
l’île fraîchement conquise vient d'être 
attaquée. Il te faut faire demi-tour, et 
enuoyertes avions en reconnaissance. 
Si tu es ropide, tu pourras trouuer l'Acc 
Oméga et le couler, grôce à de nom- 
\breux missiles. N’hésite pas ô sacrifier 
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un de tes avions. A moi, dans La 
Quête de l’Oiseau du Temps, com¬ 
ment s'\i prendre pour uoler ou sorcier 
la conque de Ramor sans être tué. 
Merci aux broues auenluriers qui me 
répondront. 

SEB. AN OTHER 

MAGNETIC 

SCROLLMAN 

Pour Stéphane (n® 62), donsJJiwter, 
la solution ô tes problèmes se trouue 
dons ta cuisine du chdleou, et plus pré¬ 
cisément dans ta cheminée. Une fois 
que tu os ta boule de cristal et le bra¬ 
celet des 5 charmes, uos-y. Fixe ta 
boule, /usqu'â ce que ta sorcière 
regarde en direction de ta cheminée. 
Fais alors Dou/er Bail et attends que 
ta Ctauj apparaisse. Put Bracelet on 
Clauw et c'est fini! 

ANDRE L’AMSTRAD’AS 

Pour Gaël fn® 62], dans Kung-Fu 
Master, pour tuer le grand homme, 
il taut le baisser et lui donner des coups 
de pied. Puis reculer, attendre qu'il 
frappe à son tour et renouveler l'opé¬ 
ration. Pour Olivier l'Amstradisle, dans 
Saboteur II. je ne possède pas de 
polces, mais je te propose Iss différents 
codes correspondant aux différentes 
missions 2,3,4,5,6,7,S et 9; Jonin, 
Kime, Kuji, Kirl, Sûimenjitsu, Genin, 
Mi Lu Kato, Dimmaric et Satori. 

A moi ; dans Renegade. comment 
faire pour liquider le 3‘ boss? Dans 
Bionic Commando, j'ai beau tirer 
sur le dernier soldot et nen ne se passe, 
comment faire? Merci d’auonee et 
salut aux Réunionnais. 

ALEXANDRE 

Dans Cbronoqueet, je suis bloqué à 
l'époque maya, je n'arrive pas à trou¬ 
ver le temple Chitken llza. J’al quand 
même découuerl le collier, lo clef et le 
guerrier moya, qui semble être ta clef 
du problème. Mais comment le faire 
parler ? Je me suis têléportê en Egyple 
et je n'arrlve pas à suivre la route sans 
me faire écraser. Comment faut-il faire 
pour inspecler les lieux sans auoir â me 
déplacer? D'avance merci. 

FRANCK H 

Pour C 64, voici quelques bidouilles ; 
Fort Apocalypse : poke 36339,153 
Bail Crazy: reset puis sys 32784 
West Bank: reset puis poke 
12713.165 sys 4100 et c'est parti 
Couldron: poice 30471.0 ou poke 
40267.0 ou pake 41978,0 
Falcon Patrol I: poke 16764,36 
poke 16705.2 et sys 6640 
Tolisman: poke 10765,173 
Defender of the Crouin: poke 
3005.5 pake 2814,255 
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MICHEL DOSTER 

Voiri quelques bidouilles pour Atari ST 
(Il faut posséder un utilitoire permet¬ 
tant de changer le contenu d'un sec¬ 
teur d'une disquette!. 

Space Warner ; disque A chercher le 
397C0003DFD426EF et changer le 
03 par lE vous oures 30 vies en plus. 
Atax : dans le programme trouvez la 
séquence suiuont le 33FC0005 et met¬ 
tre 7FFF 0 ta place de 0005 fADlSO 
auec Mutilj 

Army Moue ; toujours dans le pro¬ 
gramme le premier 0005 en 0063 
Quasar: dans le programme le 
33FC0003 par 33FC7FFF 
Retum ofthe Jedi : dans le jedi pro¬ 
gramme le OA043900010000 
B63C45 changes le 01 par 00 
Goldrunner II: disque A le 
04790001000050FE le 01 par 00 
Altair: dans le Jichier lAltair.Dat] le 
33FC0003 par 33FC0063 
1943 : dans le fichier (SNDl.PIN) le 
13FCOQ030000BE54 à changer par 
13FC00990000BE54 et le suiuant 
13FC00030000C01F changez le 03 
par 99 (pour ce dernier c’est le 2' dans 
le programme). 

Predator: dans le fichier (HELll. 
DATJ pour des vies changes le 
33FC000300065BEE le 0003 par 
7FFF puis pour les munitions le 
33FC004800068926 le 0048 par 
7FFF et pour les grenades le 
33FC000300066066 le 0003 par 
7FFF. 

Bomjack: dans le fichier 
(BOMB.DATI changer le 000300 
A064 par 009900A064 
Star Goose: dans le fichier 
IStar.BINj le 0479000100004EEA 
changer le 01 par 00. 

WASP OF SPELLMIX 

Les pokes saluants ne marchent que 
si uous avez des cartouches (POWER, 
AK4 ou 5..,J sur 'C 64. 
Pour les rentrer, charger le Jeu, 
appuyer sur le bouton, taper les pokes. 
faire repartir le jeu. et appuyer sur res¬ 
tore. 

Overlander: poke 13398.44 fuies 
in^nlesj poke 6337,174 (fuel Infini) 
poke 1847.0 à 4 fchanger le niveau 
de départ). 

Race Against Time; poke 

19557.173 fuies in/iniesj poke 

13121.173 (temps infini). 

Foxx Fights Bock; poke 
2704,165 • ! 

Vindicotor: poke 32992,127 sys 
32768 

Cybernoid 2 : charger le jeu. redéfi¬ 
nir les touches, taper YGRO. 
Mtcfcey Mouse : poke 44620.0 poke 
47951,0 sys 32300 
Haïukeye; sur l'écran de présenta¬ 
tion, taper « YALSSPELER » et vous 
aurez des vies infinies. 


A moi, dans Batman, que faut-il 
foire? Je n'ai pas très bien compris le 
but du jeu «spitting image». 
Êxpllquez-moi. sup ! Dans Roy of the 
Rouer, Je n'arrive à trouver qu'un seul 
membre de l'équipe. Il se trouue dons 
lefastfood. Mais où sont les autres... 
Dons Rambo 3, que faut-il faire pour 
ne pas s'électrocuter sur ta porte de 
sortie. Je n’arriue pas à trouuer le ser¬ 
gent. Tous renseignements concernant 
Neuromancer seront les bienuenus. 
Pour l'Amigo Fan fn° 62J, pour réussir 
son décollage, il jout que tu appuies 
sur le boulon de tir dès que le person¬ 
nage pose le talon par terre. Répète 
cetajusqu'ôce que tu entendes un bip- 
bip. Pour éviter que le capitaine Cody 
tombe à la mer, il faut charger ta bonne 
quantité de lunarium dons le Rocker 
Pock. Au début, il faut empêcher le 
Zeppelin nazi d'otteindre l'Allemagne, 
lise trouve au-dessus de l'Atlantique, 
et pour le rejoindre, il faut charger 
23 kg de lunarium. En principe, tout 
cela esl marqué sur ta • Secret Déco¬ 
der Wheel ». Mais si tu ne l'as pas, tu 
ne peux pas Jouer! 

Aidez-moi, Je ne comprends rien dans 
Voyage ou Centre de lo Terre (tou¬ 
jours pour C 64). 

Merci âtouscêuxqui uonf me répondre. 

PHENIX 

Dons Zak Mac Krolcen, pour pren¬ 
dre ta carte de crédit qui se trouue sous 
le bureau. Il faut prendre le • lorn luall- 
paper » ensuite, faire « Use lorn uiall- 
poper uiifh coshcard». Pour dessiner 
la carte vue dans le rêve, il faut ouvrir 
le cabinet qui se trouve sous l'évier, 
prendre le box o/crayon et faire « use 
yellow crayon on tom luallpoper». Il 
dessinera ta carte ouec ces points Indi¬ 
quant des utiles. Pour uti'Iiser ta TV, 
faites • Picfcup seat cushion », Zok le 
remeltra à sa place, découurant une 
prise. Après l'auo/rbronchée, souleuez 
le coussin du canopé, uous découuri- 
rez ta télécommande. 

Pour entrer dons le lobo secret, il faut 
se rendre dons la 14’Avenue, il y a 
un magasin. Achetez tous les objets ; 
quond c'est fait, rendez-vous dans la 
chambre, soulevez le tapis, uous y 
découurirez une trappe Mois ouant de 
l'ouvrir, ô l'oide des outils. Il faut se 
déguiser, Pour prendre le bus il faut 
utiliser le kazoa. cela réveillera le 
chauffeur. Ensuite, faire « use casheord 
in casheard read ». Le chau//eur uous 
conduira â l'aéroport. 

Toujours dons le même jeu, qui pour¬ 
rait me dire où se trouue le cristal bleu 
et le cristal Joune ? Comment trouver 
soit une lampe de poche, soit un bri¬ 
quet. ou fout objet di//usant de la 
lumière. Pourquoi je ne peux pas aller 
aux Bermudes? Que /out il faire au 
Pérou et à Seottle. Merci à tous ceux 


et celles qui me donneront des infor¬ 
mations sur ce jeu et sur Manioc 
Mansion Merci. 

DIDIER ATARISTE 

Dans Meurtres o Venise, uoici 24 
des 30 questions du test de compré¬ 
hension, soit dans l'ordre : oui. 5825, 
Floriani, Perna,?!?, 21.45.4,?!?. 
Imberti, Benelli, Duplo, Duplo, Aletti. 
Kohler, 20.30, Duplo. Duplo, Bey¬ 
routh, Valotto.?!?. Corleoni, 2.?!?. 
non, Fomer, GoldonI, ?!?,?.'?, Morlite, 
23.59. Qui pourrait trouver le solde 
des réponses, trouver Kohler ?!?après 
10 h 00, Aletti, Lacamorra, et Godoni 
après llhOO, et surtout Duplo et 
Smith ouant lOhOO. Comment 
s'appelle lo concierge delta Piazzetto 
dei Pozzo et le personnage du pont des 
Soupirs ? Dans Explora, pour pouvoir 
partir avec la machine faire fdepuis le 
début du Jeu) : Monter, carte sous 
lapis, NE, eorle sur lit, code coffre à 
côté lit, SO, Descendre, carte dans 
UQse, Ouest, Nord, ouvrircoffre, pren¬ 
dre briquet. Sud. Est. Est. prendre 
boule décoratiue. Ouest, mettre boule 
sur pilierborrière, NE, ollumerbriquet. 
Monter, Est, éteindre briquet, prendre 
bougie, prendre carte, ollumerbriquet, 
allumer bougie, éteindre briquet. 
Ouest, descendre, descendre, descen¬ 
dre, Est. interrupteur derrière miroir. 
Nord, EXPLORA II! Prendre éuidem- 
menf les différents objets que uous 
désirez emmener auec vous pour ce 
grand et long uoyage, attention de ne 
pas rester plus de 15 minutes dans 
chaque époque. 

En Egypte, ta pyramide esl à N£,N,N. 
Comment l’ouurir ? Au Mexique, il y 
0 un temple à NE, Ouest, et une clé. 
A quoi sert-elle, que faire avec le guer¬ 
rier Maya de NE,O,S. En Inde, que 
ueut dire le porchemin du kafirâO.O ? 
Où trouuer ta bogue qui ouvre le tem¬ 
ple Mayo? Qui peut m'aider dons 
Crasb Gorelt? 

WASP 

Dans Zak Mac Kraken, une fols à 
Seattle, sortir de l'aéroport, prendre la 
branche d'arbre, aller vers l'écureuil à 
2 têtes et lui donner les peonuts. 
Ensuite, utiliser le club de golf dans le 
trou. Zak creusera ainsi une grotte. Là 
il/aut trouuer un nid, Ilsesilueen haut 
ô gauche en entrant. Aller le mèlfre 
dans le Jtre-pit, y mettre ta bronche et 
allumer le tout. Aller uers les morques 
étronges ô droite, et utiliser le crayon. 
Une porte s'ouuriro. Utiliser le remote 
control et prendre le cristal bleu. Res¬ 
sortir, et reuenir à San Francisco fen 
ayant pris un billet, évidemment). Aller 
à ta 14* ouenue, à côté de chez le mar¬ 
chand. déposer le cristal dons la boîte 
aux lettres, et attendre un peu. Une 
fille viendra vous ouvrir, et uous expli- 









quera qu'il jaut construire un uoisseau 
spatla/. Aller uers le bureau et soule¬ 
ver le bloller. Prendre la carte de cré¬ 
dit. A partir de cet instant, vous pou¬ 
vez diriger 2 personnages sur Mors. 
Sur Mors, une fois dans les véhicules, 
ouvrir la boîte à gants, prendre le fusi¬ 
ble, la cassette et le radiocossette, ainsi 
que les cartes de crédit. Ensuite, aller 
à gauche, et rentrer dans l’hôtel. Aller 
Jusqu'au monolithe et Insérer la carte 
de crédit. Un tolken tombera. Reve¬ 
nir à droite, et rentrer dans l'hôtel. Uti¬ 
liser le tolken pour ouvrir la plaque de 
métal, retirer l'ancien fusible et le rem¬ 
placer par le nouveau. Appuyer sur le 
bouton, et o/Ier ô droite. Appuiiersur 
le bouton et rentrer. Ouvrir le placard. 
Pour ouvrir celui de droite, enlever le 
scotch. Prendre la lampe de poche. 
Aller à droite et prendre l'échelle, 
ensuite sortir et appuyer sur le bouton. 
Puis aller ô droite et rentrer dans la pyra¬ 
mide. Et aprèsjesuisbloquê. Comment 
ouvrir la porte de la pyramide ? 
Dons Dreom Zone, que faut-il faire 
quand on rêve ? Comment descendre 
les escoliere ? Comment ouorir la 
chambre des parents ? 

Dans Rocket Ranger, quelle bonne 
âme pourrait me donner les codes sur 
C6A? 


OLIVIER 

Dans IVastelond, il faut d'abord aller 
vers le camp des nomades, à l’est des 
montagnes, en évitant la citadelle des 
gardiens. Dons le train des nomades. 
Il y a un magasin. Entrez et procurez- 
vous un < englne >. Quittez le mago- 
sln et dirigez-uous uers lo tente du 
milieu, où le gardien vous demandera 
le mol de passe. Rêpondez-lul • Cater¬ 
pillar* et il üous invitera à l'intérieur. 
Lâ vous êtes attaqué. Exterminez uos 
oduersolres et remplissez-vous les 
poches de ce que uous trouverez. 
Après cela, allez vers la tente de gau¬ 
che et refaites le même manège. Lâ, 
le gorde uous donnera une pelle. Aller 
sur les roils sud, le plus â l’ouest pos¬ 
sible. Faites 12 pas vers le sud et use 
shouel, lâ se trouve un butin. Quittez 
le campement et allez à Highpool, au 
N-0 du centre ronger. Marchez vers 
la moison tout en bas à gauche et 
entrez. Après avoir pris les objets qui 
se trouvent sous le lit, montez sur le 
tas de débris, en houtô droite (on uous 
dit qu’il y a une pompe) et «use 
englne ». De nouveau un butin. Sor¬ 
tez de la maison, allez au N-0 du petit 
bac, O l’endroit où il y o deux arbres 
espacés d'une case. Placez-vous entre 
les deux « use perception ». Une cave. 


« Use rope » et vous pourrez y descen¬ 
dre. Au nord de la cove, il y a un 
enfant. Prenez-le dans votre équipe 
(pour passer par-dessus les éboule- 
ments ruse climb*l. Voilà. 

SEBASTIEN | 

Voici quelques aides sur Amiga : dans 
l’Arche du Capitaine Blood, si 
uous rencontrez un migrax ou un bug- 
gol, têléporiez-le sur une outre pionéte. 
Il en sero tout content et uous donnero 
n'importe quel renseignement. Dans 
Glana SIsters. Il y o des passages 
secrets au niveau 3, 6, 8. 17,22,27. 
A moi. dans Vampire’a Empire, 
comment ouvre-t-on le cercueil de 
Dracula ? 

SUPER ZIZOU 

Sur ST, merci à Fabrice Carton ln° 
63). Dans Chubby Christal, pour 
avoir des vies infinies, attendre la page 
de présentation et toper: BUUURRP 
puis de presser la touche return et le 
tour est joué. Dans Road Runner : 
presser sur U et S en même temps. 
Voilà les codes de Better Dead Than 
Allen pour avoir la plupart des 
tableaux : Electro, syzygy, drambuie, 
plug, soprano, mayonnaise, faucet. 


potato, woomero, narcissus, débu¬ 
tante. firkin, acoustic, triptych, Jabbe- 
ivocky, whimsicle. co^nucopla, pun- 
jabi, tiddzy pom, heuipie dozz, 
sepuichre, euphemism, grommerion, 
crossuiord et enfin quarentine, ouf! 

ALEXANDRE 

Pour Guillaume In” 631, dans Au 
Revoir Monty, il faut amasser le plus 
de points et d'argent possible, grâce 
aux objets que tu trouves. Tu pourras 
olnsi ocheter ITIe de Montas pour y 
vivre en paix. A moi, maintenant : tous 
les pokes sur Amstrad pour Cyber- 
nold, Zi/naps, Exolon, Hercules, 
Ranarama, Northstar... Merci. 

BIONIC 

Pour Fox fn° 64), dans Spoce Quest 
II, tape : put plunger on batrier, quond 
le sol est presque entièrement décalé, 
puis quand il est reuenu, tape ; lel go 
plunger. ^ 

ALEXANDRE BLACHERE 

Sur C 64. avec Ace, pour économi¬ 
ser le fuel. jquand il 'n’en reste pas 
beaucoup, ^mperau maximum, puis 
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piquer plein gaz, quand la oltesse est 
au maximum en piqué, réduire les gas, 
ei ainsi on atteint une uitesse de 
2 000 km/h sans consommer de fuel, 
puisque tout est arrêté. Bien sûr il faut 
redresser pour ne pas se erasher. Sur 
ST. dans FUght Simulator II, pour 
les loopings ; piquer pour bloquer le 
compteur, tirer sur le manche pour 
redresser, quand la uitesse arriue à 
zéro, sortir oussitôl les uolets tout en 
gardant le manche tiré. Looping 
Inuerse ; il faut être très haut, les gaz 
S fond, piquer en poussant la souris, 
Toulon ne semble pas uouloir remon¬ 
ter à Tenuers, insistez, Il vibre, alors lâ, 
uous lirez la souris comme pour le 
redresser et le looping se fait en sens 
Inuerse, car les commandes de lo sou¬ 
ris pour monter ou descendre se sont 
inuersées 11/ 

POLÜX, MAXIMUS 
ET OPTIMUS 

Sur Thomson, dans Krakout, jouer, 
port # 2, chonger de tableau, port * ] 
avec action. Pour le Temple de 
Quouthli, on boit dans les chaudrons, 
12 doses), sur la rivière, il n’ji a pas 
qu’un seul chemin /guêpe), mais plu¬ 
sieurs. L’un d’entre eux mène à un vil¬ 
lage qu’il faut traverser, puis il faut 
remonter la rivière pour arriver au tem¬ 
ple. 

Dans Vampire, la fille qui est sur le 
toit n’est pas la bonne. Elle se trouue 
sûrement en bos, à droite du château, 
mais je ne trouue pas l’objet. Dons 
Héritage, à Las Vegas, il/aut la mon¬ 
tre (pour connaître l'heure), le sac, 
l’argent /sur lo commode), puis le 
stylo, le revolver, le cactus, lo trom¬ 
pette, la bague, la lampe et le peigne. 
La femme qui a les cheueux roses 
/sorte de sorcière) doit auoir le fer à 
repasser. Mois on n'a pas de place 
pour le prendre. Au lieu de remonter, 
et de rater oins/ l'avion, il faut cliquer 
sur l’argent dans la chambre /assiette). 
Cherche aide pour Vampire. Heri¬ 
tage U, Marche à TOmbre et Bob 
Morane Jung/e. Merci. 

FRANÇOIS 

Pour Laurent et Oliuler fn° 63), dons 
Jnterceptor (Amiga), il ne faut pas 
détruire le sous-marin (6‘ mission) ; en 
effet celui-ci transporte des M16-29 qui 
uont uous affronter. Pour réussir la 
mission, il faut détruire ces M16-29. 
Au début de lo mission, 2 M16-29 ont 
pris l'air ; dêtruises-les, ainsi que les 
3 autres qui apparaîtront successiue- 
ment. Si uous n’êtes pas assez rapide 
lors de l'attaque, le 3‘M16-29 lancera 
un missile nucléaire : dans ce cos, il 
faut détruire en priorité ce missile, puis 
aboltre le MI6-29. En fait, si le M16 
réussit 0 lancer un missile nucléaire, la 


mission ne peut plus être accomplie. 
Les 2 autres MI6 ne uont pas décol¬ 
ler du sous-morin. Un petit truc pour 
remédier à cela, ouant de détruire le 
3* MI6 /celui qui a loncé le missile 
nucléaire), montez à 40 000pieds, le 
M16 uous suiura, abattez-le. Il descen¬ 
dra en flammes. Positionnez-vous 
alors juste derrière lui Quec les moteurs 
è 40 56, enclenchez uotre canon et 
touchez-le plusieurs/ois, d choque/ois 
qu’il explosera, unMlôuoussera cré¬ 
dité, Il vous suffit donc de le toucher 
2/ois, pour abattre 5 M16. Lo mission 
est réussie. A moi, existe-t-il plus de 
Omissions sur Intercepter avec 
l’extension 512 Ko. 

GUILLAUME. 

L’AMIGAMANIAQUE 

Dans üninuited, à quoisertie hoche, 
comment attraper le diablotin rouge 
qui me nargue auec so clef? Dans 
Faery Taie, pour garder les birds 
totem. Il su/fit de sauuegarder lo par¬ 
tie, ouant d’en utiliser un, et repren¬ 
dre ta partie ensuite avec tous ceux 
que l’on auolt auparavant. Dans Arfco- 
nofd, pour ouoir n’importe quel item, 
il suffit de se mettre en pouse au début 
de la partie, de taper DS/MAGIC /en 
querty) de relâcher la pause et de récu¬ 
pérer Tilem DS et de taper selon 
Topû'orf désirée : D pour 3 balles, B 
pour changer le tableau, L pour lozer, 

£ pour élargir lo raquette, S pour 
ralentir la balle, Cpourlaglue, P pour 
une raquette suplémcnlaire et F pour 
arriuer directement â Tin/âme 33E 
tableau. On peut aussi choisir la uitesse 
de lo balle avant la partie en taponl 1 ; 
lent, 2 plus rapide, etc. Salut â tous. 

NICOLAS 

Dons Rocket Ranger, qui pourrait 
me donner les différents codes pour j 
chonger de lunarium ? Dans Elite, 
comment faire pour atterrir sur les pla¬ 
nètes sans s'écraser? Dans Opération 
Wolf, qui a des astuces, je n’arriue pas ' 
â passer le 2* tableau ? Qui a des trucs 
pour Oui Run ? Merci. 

DAVID 

Pour Help, dans Trantor, Il faut que 
tu ailles au niueou, oprès ouoir pris tou¬ 
tes les lettres. Là tu trouueras une sorte 
de générateur, rentre les 8 lettres dans 
un ordre préciî et retourne au 
8‘ niueou, au télétransporteur. Pour 
Micfcamiga /n‘’S9bis), ou 100"tafaleou 
de Bubble, il uaut mieux jouer à 
2 pour gogner. il suffit d’attraper les 
potions marquées d'un éclair, ensuite 
fais le plus de bulles possible et fois- 
les éclater. Il en faut beaucoup pour 
tuer le monstre. 

Pour Jérome ln° 59 bis), dans Cons¬ 


piration, tape • regorde sous pont, 
prends chrome, Irauerse pont, enlèue 
feuillage, haut, attaque chaîne à 
anneau, est, attache chaîne à grille, 
ouest, pousse pierre, descends, sud. 

Et uoilâ. Pour entrer dons lo cabane, 
il faut donner la bague. 

Pour Anthony de Santés, dans 
Blood, pose-toisurlalrrplanètelors- 
que le jeu commence et interroge 
Volto. 

Comment trouuer de l’essence dans 
Virus et du temps in/ini dons Buggy 
Boy? 

Dans Explora II, devant Circée, je 
suis toujours transformé en porc, 
deuant le maître des ténèbres je suc¬ 
combe et les gardes du Duc me tuent 
à chaque fols. Comment faire ? Que 
faire devant le roi et devant la grotte 
fermée par le rocher P Merci. 

ANONYME 

Dans R-Type, sur Amstrad, comment 
passer TAIien du 1*'tableau. Après lui 
ouoir creué les yeux, il se détache et 
□uonce uers moi. Que faire ? 

GUILLAUME 

Sur C 6128, pour Frédéric Comme- 
dorien /n° 62), dans Astérix et le 
chaudron magique, la clef que tu 
trouves dans le chomp te sert à sortir 
de la cellule, si lu es capturé à Rome. 
Pour tous ceux qui en ont assez de 
perdre dans Bombjack, voici un petit 
programme : 

10 MEMORY 5999 

20 LOAD . BJCODE.BIN •. 6000 

30 POKE &H19FD, 0 

40 DATA 23279, 65, 23230. 32, 

23281, 82, 23282, 65, 23283, 86, 

23284, 69, 23285, 32 

50FOJ?K=]TO7 

60 READ PO,N 

70 POKE PO, N 

80 NEXT: MODE 0 : CALL 6000 
A mol maintenant, dans 20 000 
Lieux sous les mers, je fais des par¬ 
ties de chasse, je vais sur une Ile, je 
pilote le sous-morin, j’obtiens plein de 
renseignements, mais je ne combats 
jamais le monstre. Je coule I 

BILLY BUG BUG 

Pour avoir des vies In/intes dans Bal- 
man sur C 64 : 

1 REM vies Infinies pour Batman 

2 REM (nouvelle uersion) 

3 REM sur Commodore 

10 PRINT CHRS (147j : FOR / = 
364 TO 400 

20 READ B : POKE I, A-5 : NEXT 
30INPUT>l’'ou2’parbe(l/2)-; A 
40JFA = 1 THEN POKE 394,210 
50 IF A=2 THEN POKE 295,126 
60 SYS 364 

70 DATA 174, 133, 138, 162, 37, 


91, 250 

30DATA 374, 37,246. 89, 8,174 
90 DATA 139, 146, 90, 8, 174, 6. 
146, 91 

100 DATA 8, 101, 77,82, 85 
320DATA 77, 374,186,146, 164, 
130 

120 DATA 109,178, 37, 213, 101 
A moi, dons Dallas Quest, comment 
se débarrasser de Taroignée géante 
dons la couerne ? Comment prendre 
les objets dans The Last NInJa ? OQ 
sont les outres ? Dons Platoon, com¬ 
ment arriuer au village ? Comment 
rentrer dans le château de Mandra¬ 
gore. Merci à tous. 


NICO LE WINNER 

Pour Lechim Dracor (n° 64), pour 
Arkanoïd, un programme sur Thom¬ 
son qui permet de choisirson tobleau 
de départ : 

5 CLEAR 200,&H79FF 
10 LOADDM .arkanoïd. 
20INPin''' QUEL TABLEAU (1-32) : 
3,QT 

30 POKE &HBF86,QT-1 
40 EXEL &HBF7F 
Nous remercions James pour sa solu¬ 
tion complète de Bluebeny, Nicolas 
Goscoin pour Police Quest, Fabien 
Gaberl pour Hurlements, Fronk 
l'Intello pour le Manoir de Mortevielle, 
Frédéric Commodorien pour Fairlight, 
Petit Lu et Fredo pour Bill Palmer, 
Yuan le Joystickomon pour La Chose 
de Grotembourg, Oliuler Collard pour 
Bard’s Taie 111, Alain pour l’Affaire de 
Vera Cruz, Skyboy pour Pharaon, Kifci 
90 pour The LastNinja, Inconnu pour 
Déjà Vu, Boris pour Qin, Wosp Spell- 
mix pour Maniac Mansion, Bud, Pilou, 
Kikl pour Explora, Crash Garett, Qin, 
Versailles Story, Bill Palmer, Jason et 
la Toison d’or, Globe Trotter Amstrad, 
La Chose de Grotembourg, Profession 
Détective. 

Philippe Champagne, Flanki, Philippe 
Mathieu, Michel pour leurs solutions 
complètes d'Explora 11. Christ/on 
Rothocher et Raymond Iglesias pour 
Space Quest II, Romu pour Sram 1, 
Sram 2 et Qln, Olivier Richard 
pour Leisure Suit Larry II. 


36-15 TILT 

Plus de 2 000 pokes 
disponibles 24 h/24. 
Mot clé POK. 


114 
















/ . . \ ■— X— 

12 Pce de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Bus Pü,92,83 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de lOh à 19h30, Lundi 14h/19h. Dimanche 14h/18h 


li'flbôdMlpoMI' lortzot^"" 


ÀIW ■■■'"■■■W 

::..llét::ir4tÊR.S<«im 

d^OF 

ARENA ' 
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BARBARi&Fîij 
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120 F 

TERRORPbbi- 

100 F MENACE 
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PROMOTION LOGICIELS AMIGA 




PROMOTION LOGICIELS ATARI 



LAS VEGAS 100 F 
INDOOR SPORTS 100 P 
ATTAX t 

GROWTH ' ^ 100 F 
BETTERDÉAD 100 F 
SUBBATTLE , 100 F 

SPY VS SPY fOO F 
BOULDER DASH 100 F 
CHUBY GRISTLESlOO F 


QUADRAUEN 100 F 
TETRAOUEST 100 F 
BARBARIAN 100 F 
TERRORPODS lOOF 
OBLITËRATOR 100 F 
DEEPSPACE 100 F 
MENACE 120 F 

AIRBALL 120 F 

HIT DISK (4J0 150 F 



LECTEUR Simple F.k e ATARI : 390 Fts 
LECTEUR Double Face AMIGA :990 Fr 
lecteur Double Face ATARI : 990 Fr 


Ropaiation immédiate de votie ATARI ST 
gaianti ou non ! 


Offre 1:520 STF 
+ écran couleur 
+ 6 jeux + li'ückball 
4990 F 


IMPRIMANTES 

DEPUIS*'-^ 

1400 Frs 


Offie2: 1040 STF 
+ écran couleur 
+ 6 jeux + trackball 

6990 F 


Offre 3: Amjga 50 

+ DELUXE PAINTIU 6 jeux 

+ joy + 10 Disquettes 

4290 F 
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CREATION DE JEU 

Nous avons tous les deux 
quinze ans. Possesseurs d’un 
Amiga50Q+ tOÔ4S, nous vou¬ 
lons créer et programmer des 
jeux. Et pour cela, nous avons 
besoin de tes conseils. Quels 
sont les langages les plus rapi¬ 
des et les plus puissants sur 
Amiga ? Quels sont les logiciels 
qui utilisent « à fond » leurs pos¬ 
sibilités? Où les trouver et à 
quel prix? 

Deluxe Paint II est-il le seul logi¬ 
ciel graphique pour réaliser des 
graphismes dignes de Defender 
of the Crown ? En quel mode a- 
t-il été réalisé? Merci, 

A part cela, j’aimerais prendre 
part à la lettre n non aux Insul¬ 
tes» (Cf Forum du n° 64). Je 
suis entièrement d’accord avec 
celui qui l’a écrit : on n’a pas le 
droit d’insulter les journalistes 
de Tilt, surtout lorsqu'il s’agit 
d’Acidric Briztou. Ses articles 
sont superbes ! J'ai adoré son 
avis sur les joysticks {Tilt n° 64, 
page 85), ainsi que mon ami. 
Alix et son ami, faites gaffe. 
Nous dirions, môme, qu’il est 
interdit d’insulter Acidric Briz- 
lou. Non mais ! 

Dinau-SoH, Paris 

La création de jeu est décidé¬ 
ment un thème qui passionne 
nombre de nos lecteurs. Nous 
aurons bientôt l'occasion 
d'approfondir cette question. 
Chaque fois, nous publions des 
« trucs et asctuces » qui peuvent 
vous aider à surmonter certai¬ 
nes difficultés de programma¬ 
tion. 

Le tangage le plus rapide, sur 
Amiga comme sur les autres 
machines, est l’assembleur. 
Vous pouvez l'utiliser pour cer¬ 
taines parties de vos program¬ 
mes. Sur Amiga, vous disposez 
de nombreux langages : le «C» 
est souvenf utilisé par tes déve¬ 
loppeurs de jeux, mais vous 
pouvez également vous servir 
du Basic. GFA Basic vient juste 
d'être adapté sur votre 
machine. De toute façon, si 
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vous avez besoin d'une bonne 
rapidité d'exécution, il vous fau¬ 
dra utiliser un langage dispo¬ 
sant d'un compilateur. Deluxe 
Paint 11 n 'est pas ie seul loglctei 
de création graphique vous per¬ 
mettant de réaliser des Images 
dignes de Defender of the 
Crown : vous avez aujourd'hui 
Deluxe Paint III, mais il néces¬ 
site un méga-octet de RAM. 
Vous pouvez également utiliser 
Photon Paint (dessin en mode 
HAM) à condition de disposer 
d'un méga-octet de RAM. 


S’ENVOLER SANS 
VOLER 

Je possède un Atari ST et j’uti¬ 
lise régulièrement Flight Simu¬ 
lator Il avec toujours autant de 
plaisir, même si entre temps 
d’autres simulateurs sont parus. 
J'aimerais savoir quels sont les 
«Scenery disks» disponibles 
actuellement et s’il est prévu 
une conversion pour Atari (ou 
Amiga) de Flight Simulator III 
disponible sur PC. Ne pourriez- 
vous pas faire un article sur ce 
simulateur qui, bien qu’étant 
ancien, pourrait sans doute inté¬ 
resser vos lecteurs. D'autant 
plus que grâce au livre k Voler 
avec FS», le logiciel est bien 
plus accessible et attrayant. 

Alain Godin 

Flight Simulator est de tous nos 
dossiers consacrés aux simula¬ 
teurs de voi (te dernier en date 
est paru dans le n® 57 de Tilt). 
Flight Simulator 3.0 sur PC a 
également été testé par nos 
soins, dans le n® 57 bis. Tous 
tes " Scenery disks » existants — 
notamment le fameux « Western 
European Tour Scenery Disk» 
— sont distribués en France par 
Ubi Soft. 1. voie Félix Eboué, 
94021 Créteil Cedex. Il ne sem¬ 
ble pas que Sublogic ait prévu 
d'adapter prochainement la ver¬ 
sion 3.0 du Flight Simulator de 
Microsoft pour d'autres machi¬ 
nes. En réalité, c’est Flight 
Simulator 3.0 sur PC qui peut 
s'apparenter à une adaptation 
améliorée de Flight Simulator II, 


MALCHANCE... 

Possédant un Amiga 500. J’ai 
acquis Deluxe Paint II que Je 
trouve très puissant et qui faci¬ 
lite beaucoup le travail. Après 
avoir fait une bonne vingtaine de 
dessins que je comptais t’en¬ 
voyer, la disquette de sauve¬ 
garde ■( tomba malade ». N’étant 


point docteur, Je me réfère aux 
journalistes de Tilt pour me dire 
ce que je dois faire. Aucun logi¬ 
ciel ne veut charger ma dis¬ 
quette (Deluxe Paint II, Pixmate, 
Workbench 1,3, etc,). Ceux-ci 
me disent qu’elle comporte une 
erreur d'écriîure-lecture (.,,). 
J'espère que tu pourras trouver 
une solution ë mon problème 
sans quoi je ne gagnerai pas le 
concours du graphiste du mois l 
Je tenais à le dire qu’autrefois 
j’aimais bien Mathieu Brisou, 
mais depuis qu'il s’appelle Aci¬ 
dric Briztou, Je le trouve nul I Et 
plus particulièrement lorsque 
dans un test de joystick, il teste 
la souris ! Néanmoins, s'il 
trouve la solution de mon pro¬ 
blème, il gagnera un bsu plus 
d’estime de ma part. 

Anonyme 

Acidric Briztou vous conseille 
de reformater votre disquette et 
de recommencer vos dessins. 
C'est malheureusement tout ce 
qu'il vous reste à faire, puisque 
vous n’avez pas pris la précau¬ 
tion d'en faire une copie de sau¬ 
vegarde... Attendez, il y aurait 
peut-être une autre solution, 
mais nous ne voulons pas vous 
laisser trop d'espoir, car il y a 
de fortes chances pour que vos 
fichiers soient Irrécupérabies. 
Plusieurs utilitaires permeîfenf, 
en effet, d'examiner les don¬ 
nées inscrites sur la disquette, 
et éventuellement de faire renaî¬ 
tre des fichiers effacés par 
erreur (à condition que vous 
n'ayez rien écrit sur la disquette 
depuis l'effacement du fichier I). 
Vous pouvez pour cela utiliser le 
programme «Disk Doctor» du 
Workbench ou « Disk Salve » du 
domaine public. Avez-vous été 
victime d'un virus? Dans ce 
cas. CF Boot et VirusX 3.1 que 
Commodcre fournira bientôt à 
ses revendeurs pourront peut- 
être vous tirer d'affaire. 


UN PIRATE BELGE 
PASSE AUX AVEUX 

Les Belges ne dorment pas l Ici 
aussi on te reçoit et on te lit. Et 
personnellement, Je le trouve 
super. Mais je t’écris pour te 
dire autre chose. Je fais de 
l'informatique depuis cinq ans 
(déjà), j'ai possédé successive¬ 
ment un C64, un C 128 et main¬ 
tenant un Amiga 500. Et, oh sur¬ 
prise, je n’ai jamais acheté 
aucun programme I Pourtant, je 
possède près de cent disquettes 
avec des trucs vachement bien 


du genre Falcon, Speedball, la 
Quête de l'oiseau du temps, 
Empire... Mais ce sont toutes 
des versions piratées („,), 
Attention, Ceci n'est pas une let¬ 
tre pour me vanter. C’est un 
avertissement. Si on supprime 
le piratage, je vendrai mon ordi¬ 
nateur car je me vols mal 
débourser l 000 à 2 000 FB(150 
à 250 FF) à chaque fois qu’un 
jeu me plaît. L'avertissement 
s’adresse aux firmes de softs. 
Les frais de développement, de 
programmation, c'est très bien, 
mais nous on s’en fout. Un Jeu, 
on n’est jamais sûr de l’aimer, 
même après une critique favo¬ 
rable de Tilt. Et personne ne le 
reprendra. De plus Qe prends 
mon cas), avec 2 000 FB 
d’argent de poche par mois, 
combien de Jeux puis-je m’ache¬ 
ter, hein? En ms privant bien 
sûr de tout: sorties, cinéma, 
livres... 

Voilà mon conseil final : ne tou¬ 
chez pas au piratage, ou alors 
divisez le prix de vente des logi¬ 
ciels par dix ! Ce n'est pas une 
menace. Je n'ai personne der¬ 
rière moi, ni mafia ni Front natio¬ 
nal, c'est un conseil pour la 
bonne santé de l'informatique, 
ici, en Belgique et, je le sup¬ 
pose, en France également, 

P.S. : J'espère ne courir aucun 
risque en écrivant ceci. 

Red Line Inc., Belgium 

Monsieur « Red Line », au nom 
de la loi, je vous arrête, vous et 
votre argumentation qui ne tient 
aucun compte des réalités éco¬ 
nomiques. Vous pré tendez vous 
préoccuper de la bonne santé 
de l'informatique, mais vous 
refusez de donner aux entrepri¬ 
ses qui éditent des logiciels des 
moyens de vivre, c'est-à-dire de 
créer d'autres programmes. Par 
contrecoup, vous mettez donc 
en danger ta survie de votre 
machine. Le piratage peut éven¬ 
tuellement doper tes ventes 
d'un ordinateur au départ, mais 
Il a tôt fait de condamner ta 
machine à l'asphyxie par man¬ 
que de softs. Demandez aux 
éditeurs de jeux sur Apple 11 ce 
qu'ils en pensent ! Que feriez- 
vous d'un ordinateur sans pro¬ 
grammes ? Votre lettre a toute¬ 
fois te mérite de souligner 
l'opposition apparemment 
inconciliable de deux réalités. 
La réalité vécue, que vous par¬ 
tagez avec de nombreux jeunes 
joueurs, d'une difficulté à ache¬ 
ter des logiciels par manque de 
moyens. Et les réalités économi- 
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J.B.G ELECTRONICS 
163 AVENUE DU MAINE 
75014 PARIS 

TEL : 45 41 41 63 - 45 41 44 54 
METRO ALESIA 
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DE 10 HEURES A 19 HEURES 


lOuvert le Jeudi 4 MAI et le Lundi 8 MAI 
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rUlUme Copieur Personnel 

695 Frs 

Romqnfic robot 


ATARI 520 STF + 4 JEUX + 1 JOYSTICK : 3490 F 


AMIGA 500 + 4 JEUX + CABLE PERrTEL : 4290 F 


ATARI 1040 STF +CABLE PERITEL : 4490 F 


ATARI 520 STF + MONHEUR COULEUR 640 x 200 
+ 4 JEUX D’ARCADES + 1 JOYSTICK : 4990 Frs 


ATARI 1040 STF + MON. SVI 124 Haute Résolution 


+ Traitement de Textes + 10 Disks : 5990 Frs 


AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR 1084 S 640 x 200 


+ 4 JEUX D’ARCADES + CABLES : 6990 Fr 


ATARI MEGA ST 1 : 5950 HT 


ATARI MEGA 512 : 9950 HT 


AMIGA 2000 : 9990 HT 


STAR LC 10 NOIR ; 2450 F TTC 


STAR LC 10 COUL. 2750 F TTC 
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■LECTEUR 3,5 Pouœs- 


LECTEUR EXTERNE : 1290 Frs 


LECTEUR INTERNE : 1050 Frs 



PROMOTION : DISQUETTES VIERGES 


0 


0 

DOUBLE FACE DOUBLE DENSTTE 

100 Frs Les 10 


0 

0 

PAPIER LISTING 
12 POUCES 

0 

0 

DOUBLEUR VIDEO : 190 Frs 


0 

0 

RAME DE 500 
PAGES 

Q 

0 

CABLE PERITEL : 180 Frs 


0 

0 

RALLONGE JOYSHCK ; 50 FTs 


0 

120 Frs 

0 

TAPIS DE SOURIS : 75 Frs 


0 


0 

BOITE DE RGT 100 DSK : 140 F 


0 

RAME DE 1000 

0 

BOITE DE RGT 40 DSK : 80 F 


0 

0 

lECIEUR DF INTERNE ST : 1050 F 


0 

PAGES 

0 

FREE BOOT : 350 Frs 


0 

n 

190 Frs 

O 

n 

QUICKJOY 5 : 220 Fie 


0 


0 

LECTEUR 6/4 DF : 1890 Fra 


0 


0 

UGHT PHAæR SEGA : 449 Frs 


0 
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BON DE COMMANDE (MATERIEL OU LOGICIEL) 
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Frais de port logldels : 30 Rtb - Frais de port materiel : 100 Frs 
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Adresse :. 

Code Postal :.Ville :.Tel :. 
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Mftm 




























































































































f&mm 


ques qui s'imposent avec autant 
de force aux entreprises vivant 
de ia micro. Il n’est donc pas 
inutile que les éditeurs prennent 
connaissance de votre point de 
vue, fut-il contestable de leur 
point de vue. 

GRAPHISME EN GFA 

Vous avez énoncé dans deux de 
vos journaux (n® 58H : Forum et 
n° 64 : Sésame), la laçon 
d'implanter nos images réali¬ 
sées à l'aide de Degas Elite 
dans le langage GFA. 

J'a! parfaitement tapé les deux 
listings qui étaient presque iden¬ 
tiques, hormis la dernière ligne 
où dans le n° 58H, il est inscrit 
XBIOS (3) contre XBIOS (2) dans 
le n® 64. Et dans le n° 64, vous 
avait fait une erreur, toujours 
dans la dernière ligne, en écri¬ 
vant «BM» au lieu de 
«BMOVE», et qu’il n'y a pas 
d’ouverture de parenthèse. Bon, 
et bien, ça ne marche pas I Mes 
belles images, que je ne vais 
pas larder à vous envoyer, sont 
complètement brouillées : on ne 
les voit plus (normal, c’est 
brouillé). A la place, il y a des 
pixels de toutes les couleurs 
avec, dans le bas de l’écran, 
des grands traits verticaux. 
Pourquoi? Parce que je pos¬ 
sède le GFA 3.0? Parce que j'ai 
un moniteur 50 Hz ? 

Cyrille Lemaître 

Honte à vous qui n'avez pas lu, 
dans te Forum du 55/-/, que 
seules les images au format PII. 
c'est-à-dire non compacfées, 
pouvaient être affichées de 
cette manière. Juju, notre 
expert ès listings, utilise ce pro¬ 
gramme tous les matins et n'a 
jamais eu de problèmes. XBIOS 
(3), adresse de l’écran physique. 
etXBtOS(2). adresse de l’écran 
logique, sont similaires en GFA 
Basic et peuvent donc être uti¬ 
lisés indifféremment. Quant à 
n BM », vous avez parfaitement 
raison, il s'agissait bien d'une 
erreur. 


SONS EN GFA 

Salut à Tilt et longue vie au jour¬ 
nal. Je possède depuis un an un 
Atari520 STF. Il y a six mois, je 
me suis acheté Neochrome et 
le GFA Basic. J'arrive bien à 
sauvegarder mes dessins avec 
Neochrome. mais impossible de 
le recharger. Mon vendeur m'a 
expliqué qu'il fallait un certain 
logiciel «Snapshot» qui coûte 


environ 400 F. Je trouve cela un 
peu cher. Ya-t-il une autre solu¬ 
tion ? Le vrai « hic » de la ques¬ 
tion est que je voudrais utiliser 
mes dessins créés avec Neo¬ 
chrome dans un programme en 
GFA Basic: comment puis-je 
faire? J'ai lu dans un numéro 
que vous aviez donné un pro¬ 
gramme identique pour le logi¬ 
ciel Degas Elite. J'al également 
essayé le programme avec la 
présentation du jeu Road Run- 
ner .[celle-ci est faite avec 
Degas Elite): cela fonctionne 
bien, mais lorsque l’on veut 
revenir au GFA Basic, l’écran 
est noir. Comment peut-on évi¬ 
ter cela si ça se produit avec 
Neochromel L'image de pré¬ 
sentation de Road flunner n'est 
qu’un exemple, je l’ai pêché au 
hasard, je ne possède pas 
Degas Elite). Pouvez-vous éga¬ 
lement m’indiquer quels types 
de jeux on peut créer avec le 
GFA Basic et des logiciels 
comme Neochrome ? Je ne me 
débrouille pas mal en program¬ 
mation avec le GFA. D’ailleurs, 
j’ai fait un petit jeu de mots (que 
j'enverrai bientôt à Tilt), mais je 
n’arrive pas à créer des sprites, 
et plus précisément, je n’arrive 
pas à me repérer avec l’instruc¬ 
tion DATA qui se relie avec l’ins¬ 
truction SPRITE. Pourriez-vous 
me donner quelques explica¬ 
tions? (...) Je ne comprends-rien 
à la musique en GFA Basic. 
Quel bon logiciel serait utile 
pour moi? 

Et j’allais oublier de vous 
demander: si le GFA Basic 
n'est pas assez puissant pour 
créer un jeu, quel autre langage 
pourrait aller? 

Frédéric Lafage, 
Montceau-les-Mines 

Le moins que i'on puisse dire 
est que votre revendeur semble 
avoir un sens aigu du com¬ 
merce. Vous pouvez d'ailleure 
aller le féliciter de notre part 
pour sa compétence désintéres¬ 
sée dont feraient bien de s'ins¬ 
pirer les autres revendeurs, s'ils 
souhaitent sincèrement que te 
marché de la micro se porte 
mieux. Trêve Jde plaisanterie : 
Neochrome utilise la même 
icône pour la sauvegarde que 
pour te chargement d'un dessin, 
ia fonction sélectionnée — 
c/iargemenf ou sauvegarde — 
dépend en fait du bouton de la 
souris sur lequel vous appuyez. 
Les programmes de dessins 
sont plus ou moins bons selon 
les cas. mais ils offrent tous, au 


minimum, la possibilité de visua¬ 
liser ou de retravaliier tes ima¬ 
ges ! D'ailleurs, votre disquette 
Neochrome doit normalement 
comporter un programme de 
visualisation de tous tes dessins 
d'une disquette, appelé rrNeo- 
show.prog». 

Pour utiliser ces dessins en 
GFA. vous pouvez les convertir 
en images au format Degas 
gréce à un programme de 
conversion fourni avec Degas 
Elite, puis utiliser ie programme 
quevouscitez. Vous pouvez éga¬ 
lement ies charger directement 
grâce au programme suivant : 

AS = SPACES (32128) 

NOMS= "NOM.NEO" 

A = VARPTR (AS) 

BLOAD NOMS.A 
VOIDXBIOS(6,L:A-h4j 
BMOVE A-l-128,XBIOS 
(3). 32000 

«NOM.NEO» est bien entendu 
le nom du fichier Neochrome 
correspondant à votre image. 
Pour remédier à l'écran noir, 
vous devez modifier les encres 
d'affichage en tapant « en aveu¬ 
gle » sur la touche « RETURN » 
puis sur a ESC ”. Tapez ensuite 
SE 0.7 et appuyez de nouveau 
sur «RETURN». 

Le GFA Basic vous permet a 
priori de créer tous types de 
jeux. Vous pouvez également 
utiliser du «C» et de l'Assem- 
bleur, au moins pour certaines 
parties du programme exigeant 
une plus grande rapidité d'exé¬ 
cution. 

En ce qui concerne les sprites, 
il vaut mieux utiliser les instruc¬ 
tions GET et PUT qui permettent 
de prendre et de déplacer un 
morceau d'image que l'instruc¬ 
tion SPRITE. Pour sonoriser vos 
programmes, reportez-vous au 
iisting du jeu Bubble Escape en 
page 88 du n° 58H. Il vous 
donne deux exemptes de con¬ 
trôle du processeur sonore : ie 
XBIOS et par les Instructions 
Sound du GFA (première 
colonne de la page 90). D'après 
Juju, notre programmeur en 
chef, te logiciel Music Construc¬ 
tion Set peut également être uti¬ 
lisé pour sonoriser les program¬ 
mes en GFA. 


VIRUS CORIACE 

Certains virus peuvent-ils « sur¬ 
vivre 'I à l’extinction de l'ordina¬ 
teur ? En effet, mon Amiga 500 
est tombé subitement malade : 
l'introduction d'une disquette 
quelconque entraîne le mes¬ 


sage «disk Write protected» 
bien qu’elle ne le soit pas. Cela 
signifie qu'il m’est impossible de 
formater et de sauvegarder. La 
lecture ne pose pas de pro¬ 
blème. Est-ce qu’un voyage 
chez Commodore s’impose? 
Sinon, que faire? Je vous sup¬ 
plie de répondre car être privé 
à’Amiga, c'est l'horreur, 
l’enfer ! 

De plus, qu'est-ce qu'une 
ciRamcard extension»? Est-ce 
une mémoire? Si oui, de com¬ 
bien de Ko (...) 

Amigafan de Tout 

La « Ramcard extension » n 'est 
rien d'autre qu'une extension 
mémoire qui se connecte au 
port cartouche de /'Amiga. Elle 
peut recevoir jusqu'à 1,5méga- 
octet de RAM. Attention : ta dis¬ 
ponibilité des RAM pose des 
problèmes en ces temps de 
pénurie. 

Les virus en RAM sont tués à 
l'extinction de la machine. Ils 
ressuscitent lorsque vous rallu¬ 
mez l'ordinateur et que vous 
chargez une disquette contami¬ 
née (le Workbench de /'Amiga 
par exemple). Un virus n’a 
aucun moyen de venir se loger 
en ROM (Real Only Memory), 
mémoire morte dans laquelle 
l'ordinateur ne peut écrire. Sa 
seule chance de survie serait de 
se réfugier dans ta RAM de 
l'horloge permanente (horloge 
présente sur la carte d'exten¬ 
sion A501 et alimentée par une 
pile), mais les techniciens de 
Commodore nous ont assuré 
qu'il n 'y avait pas suffisamment 
de place en mémoire pour cela : 
sa présence se traduirait immé¬ 
diatement par un bug de Thor- 
toge. Allumez votre ordinateur et 
enfournez une disquette « Work¬ 
bench» qui fonctionne sans 
défaut sur un autre ordinateur, 
de manière à voir si votre pro¬ 
blème vient de votre disquette. 
Si le défaut persiste, il est pro¬ 
bable que le détecteur de pro¬ 
tection de votre lecteur ne fonc¬ 
tionne pas correctement. Un 
voyage chez Commodore 
s'imposerait alors... 
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LOGIDREAM’S LE SPÉCIALISTE DU LOGICIEL 


POUR ACHETER AU MEILLEUR PRIX SANS SE DÉPLACER TÉLÉPHONER AU 

t 

39.46.87.44 


VPC (FRANCE MÉTRO) 

LIVRAISON A DOMICILE (NOUS TÉLÉPHONER) 

POUR VERSAILLES, VIROFLAY. MEUDON, JOUY-EN-JOSAS. CHAVILLE. VILLE D'AVRAY, 
SÈVRES, PLESSIS ROBINSON, BIÈVRE. BUC. VELIZY-VULACOUBLAY 


FRAIS DE PORT-35 F 

REMBOURSEMENT IMMÉDIAT SI INDISPONIBILITÉ DU PRODUIT 


PC 

Prix P 

BUMPV 

188 

SORCERY f 

199 

10HIT5 VOLUME FIVE 

199 

COMMODORE 64 

BOBO 

229 



COBRA II 

188 

SPACE HARRIER 

209 

12JEUX EXCEPTIONNELS 179 



BOB MORANE OCEANS 

229 

ABFtAM'SBATTlETANK 

239 

CODE ROUTE 

228 

SUPERMAN 

22 I 



ACTION SERVICE 

139/189 

CAPITAINE FIZZ 

139 

8AUNCE0F POWER 1990 

279 

CRAZY CARS II 

235 

TARQHAN 

239 

AFTER BURNER 

957149 

ARER BURNER 

95/139 

CRAZYCARS II 

229 

eiLLIARD SIMULATOR 

239 

EMMANUELLE 

208 

TECHNOCOP 

189 

AIRBORNE RANGER 

-7189 

BATMAN 

95/145 

DRAGON'S LAIR 

339 

CHUCKYEAQER 

24S 

EXPLORA II 

299 

TEENAGEOUEEN 

189 

BARBARIAN II 

-fl 39 

DRAGON NINJA 

95/139 

ELITE 

199 

EMMANUELLE 

199 

FOOTBAa MANAGER II 

189 

THUNDEHBUDE*' 

195 

BOB MORANE OCEANS 

139/189 

F14T0MCAT 

—/158 

EMMANUELLE 

209 

FUGHT5IMULATOR3 

399 

FUSION 

229 

TITAN 

239 

BOBO 

139/189 

GRAND PRIX CIRCUIT 

10S/159 

QALJOREQON'S DOMAIN 

189 

F1S STRIKE EAGLE 

179 

F183TRIKE EAGLE 

199 

TYPHON 

169 

BJMPY 

129/189 

L ARCHE DU CAPITAINE 


HVBRIS 

239 

F16 COMBAT PILOT 

219 

FIS COMBAT PILOT 

199 

VINDICATOn 

NC 

CHICAGO 90 

139fl89 

BLOOO 

149/169 

IRONTRACKERS 

213 

GRAND PRIXCIRCUrr 

229 

GALOREGONS DOMAIN 

189 

WARZONE 

99 

CRAZYCARSII 

12S/165 

LAST NINJA II 

119/139 

KARATE KIDII 

199 

GUNSHIP 

2æ 

INCREDIBLE SHBINK. 


WINTER GAMES 

219 

FOOTBALL MANAGER II 

NC 

LEDSTORM 

95^145 

U QUETE DE L'OISEAU DU 


HEROESOFTHE LANCE 

219 

SPECIAL 

189 

ZAKMACCRACKEN 

239 

GUNSHIP 

iea/229 

PACLANO 

109/1S9 

TtMPS 

229 

KING OUEST IV 

289 

INTERNATIONAL KARATE . 

179 

ZANY60LF 

229 

HLGHWAVPATROL 

-/189 

PACMANIA 

89/139 

L ARCHE DU CAPITAINE 


L'ARCHE DU CAPITAINE 


IHON TRADERS 

219 



LASTNINJA2 

116/139 

RAMBO Hl 

79/119 

BLOOD 

259 

BLOOO 

239 

JADE 

299 



LE LIVRE DE LA JUNGLE 

—/leg 

REALGHOSTBUSTER 

99 /Kc 

LEDSTORM 

199 

MAXI BOURSE 

239 

KARATEKA 

169 

AMSTRAD 


MAXI BOURSE 

129/179 

REBEL CHARGEANT 


LE UVRE DE LA JUNGLE 

229 

MEUFTRESAVENISE 

239 

KENNEDY APPROACH 

219 


NETHERWORLD 

95/139 

CHIKAMAMGA 

-/219 

MEGAPACK 

239 

ROCKET RANGER 

239 

KINS OUEST IV 

299 



NORTHSTAR 

89/— 

ROBOCOP 

69/129 

MEURTRESAVENISE 

229 

TEST DRIVE II 

NC 

LA QUETE DE L'OISEAU OU 


COUfliATIONS 


OITSHOREWARRIOR 

119/199 

ROCKET RANGER 

-/165 

MOTOR MASSACRE 

219 



TEMPS 

229 

AMSTRAD GOITHITS 

99 

PACLAND 

93fl39 

R-TYPE 

92/139 

NIQELUANSELL 

249 



L'ARCHE DU CAPITAINE 


ARCADE ACTION 

179 

PIRATE 

-/139 

TITAN 

119/169 

PACLAND 

185 

ATARI 


BLOOD 

259 

CLASSIQUES KM 

169 

REALGHOSTBUSTER 

89/139 

T.K.O. 

99/159 

PORTS OFCALi 

339 


LEDSTOM 

169 

DIX SUR DIX 

169 

R-TYPE 

95/145 

WECLEMANS 

79/119 

REBELCHARGE 

269 



LE LIVRE DE LA JUNGLE 

219 

DYNAMITE 

169 

SILENT SERVICE 

69/139 



SPACE HARRIER 

199 

AFRICAN RAIDERS 

189 

MAXI BOURSE 

229 

ERE HITS VOLUME1 

189 

STRIKE FORCE HARRIER 

89/- 



SPEEOBAU 

239 

AFTERBLRNER 

229 

MEURTRES A VENISE 

229 

ERE HITSVOLUME2 

189 

TÏCHKOCOP 

99/149 



SWORDOFSœAN 

269 

A320 

169 

OPERATION JUPiïtR 

219 

ERE HiïS VOLUMES 

189 

THUNDERBUDE 

99/145 

AMIGA 


TEENAGEOUEEN 

239 

BATMAN 

195 

PACLANO 

179 

GIANTS: LES BEST D'US 


TITAN 

119fl59 



TEST DRIVE 

255 

BiaiARD SIMULATOR 

169 

PACMANIA 

189 

GOLD 

189 

TURBO CIP 

149/199 

AFTER BURNER 

239 

TITAN 

239 

BIO CHALLENGE 

179 

PLATOON 

169 

LACOLŒCnON KONAMI 

169 

TYPHON 

79/129 

BALANCEOFPOWER1990 249 

ZANŸGaF 

239 

BLASTEROID 

189 

RAMBOIII 

179 

l£ MONDE DE L'ARCADE 

189 

WECLEMANS 

B9/139 

BASEBALL 

229 



BOB MORANE OCEANS 

229 

REALGROSeUSTER 

179 

LESPRIVES 

179 

WIZARDWAR2 

—/W 

BILLIARD SIMULATOR 

229 



BOBO 

189 

R-TVPE 

199 

LES FUTURISTES 

179 

4MOFF ROAD RACING 

99/145 

BUSTEROIDS 

219 




* POUR THOMSON, APPLE ET POUR RECEVOIR NOTRE LISTE COMPLÈTE, NOUS TÉLÉPHONER 



BON DECOMMANDE 


NOM_ 

PRÉNOM 


LOGIDREAM’S • 20 Avenue de Provence 
78140 VELIZY 



NOM DU JEU 

PRIX 

AUHbbbt- 

n 


VILLE 

n r.AQc: 


CODE POSTAL 

FRAIS DE PORT ET D’EMBALLAGE 

+ 15F 

TÉL 

TOTAI 



□ PC et COMPATIBLE 

□ AMIGA 

□ ATARI ST 

□ AMSTRAD CPC 


□ APPLE» 

□ C64 

□ THOMSON Réf. 

□ AMSTRAD PCW 


□ CCP □ CHÈQUE BANCAIRE 

□ MANDAT-LETTRE 

□ EN CONTRE REMBOURSEMENT 
(PRÉVOIR 20 F DE FRAIS) 


10 

(O 

P 


OFFRE VALABLE DANS LA UMITE DES STOCKS DISPONIBLES 


• OFFRE VALABLE DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 
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Compte tenu du bon accueil reçu par 
notre concours "Devenez journaliste" 
(voir Tilt n‘‘65 en page 98), nous avons 
décidé de modifier quelque peu les règles 
du jeu. En effet, nombre d’entre vous 
nous ont reproché de ne pas donner suffi¬ 
samment de temps aux compétiteurs. 
Voici qui est fait puisque la date butoir du 
30 avril est repoussée d'un mois. Vous 
avez donc jusqu'au 30 mai 1989 pour 
nous faire parvenir vos oeuvres... 

[p ® © lî C tî fl [g ® ïï B if 

Une erreur indépendante de notre volonté 
s’est glissée dans l'article "Editeurs: un 
de plus", paru dans Tilt n“65. page 26. 
L'exclusivité de distribution du pro¬ 
gramme TurboCAD 3D appartient en effet 
à Handshake pour la France, la Belgique 
et la Suisse et EAM possède les droits 
pour les Pays-Bas. Jean-Christophe Ago- 
bert s'était un peu trop avancé sur le 
terme exclusivité qui n'exprime en fait 
qu'un souhait de distribution pour le 
monde entier. 

Outre une association avec d'autres soci¬ 
étés, Wings annonce la venue d'un 
disque dur destiné aux possesseurs de 
compatibles PC portables, de marque 
Amstrad. Pour en savoir plus: 

Wings 

57, rue de Charonne 
75011 Paris 

EmiiîfliniH 

Ça y est, le nouveau système 
d'exploitation de l'Archimedes est arrivé 
en France. Disponible en quantité limitée 
pour le moment, il se présente sous la 
forme d'un pack avec nouvelles Roms, 
manuel et disquettes. 

Pour plus d'informations: 

ASHIV 
Cap 101 

67, rue Robespierre 
93100 Montreuil 

L@ dis®© dlMTSooo 

Spécialiste en supports magnétiques, 
TDK annonce la venue d'une nouvelle 
génération de disquettes: la série EB. 
D’après TDK, les disquettes EB sont 
extrêmement fiables et supportent plus 
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de quarante millions de passages. Cela 
est rendu possible par l'utilisation de par¬ 
ticules d'Avilyn et par traitement spéci¬ 
fique de la surface du disque. 

Eî D® î®[riïiyi©f 

Bien connue pour ses divers utilitaires, la 
société ESAT Softwrare change de logo. 

Ce dernier concrétise les nouveaux 
espoirs de l'entreprise bordelaise qui 
vient du reste de signer un accord de dis¬ 
tribution avec Génération 5. 

©©imimüiiniCqjM®!!’'? 

Importateur du portable de Cambridge 
Computer, dont l'initiateur n'est autre que 
Clive Sinclair. Drion Electronics annonce 
la commercialisation d’un modem destiné 
au Z 88. Compatible avec divers proto¬ 
coles, il dispose de vingt heures 
d’autonomie et se distingue par sa grande 
compacité. 

Drion Electronics 
12, rue Chance Milly 
92110 Clichy 

ST 

Digne successeur du programme PC Ditto 
(un émulateur PC pour Atari ST), PC Ditto 
Il est une extension matérielle qui permet 
d'utiliser son ST. comme un véritable PC. 
On nous promet un prix de l’ordre des 
2700 F, des performances dignes d'un 
AT, ainsi qu'une liste de programmes cer¬ 
tifiés compatibles avec PC D'itto II. La dis¬ 
tribution de ce produit sera assurée en 
France par la société Clavius. Pour plus 
d'informations: | 

Clavius 
19, rue Houdon 
75018 Paris 

I 

Ç® (Séiriraéiri)®D©B 

La société d'édition Coktel Vision change 
d'adresse et est désormais sise au Park 
Tertiaire de Meudon. immeuble le Galilée, 
5-7, rue Jeanne Braconnier, 92190 
Meudon. 

' i® (g®w©irKi® 

Distributeur bien connu des routards des 
microloisirs. Electron met en place une 
structure destinée aux joueurs invétérés. 
Situé à côté du magasin Electron Pro (12, 
place de la porte Champerret, Paris 
17em), Electron Loisirs se veut être le 
temple du jeu. Une gamme très complète 


de logiciels sélectionnés pour ordinateurs 
8 bits, ST, Amiga, PC, est proposée à des 
prix défiant toute concurrence. Ainsi, urie 
cinquantaine de titres sur 16 bits sont à 
50 F! D'autres le sont à 100 F, notamment 
les Psygnosis... Signalons aussi le logi¬ 
ciel du mois à un tarif inférieur de 20 % à 
celui habituellement pratiqué. En outre. 
Electron Loisirs effectue la location de 
cartouches pour consoles de jeux et 
possède un système de reprise pour les 
logiciels et un centre technique assurant 
le SAV en un temps record... 

La (TêOT© ©Dmè) 

Le club French Amiga User Group 
(FRAUG) se développe et propose désor¬ 
mais une revue mensuelle nommée 
FRAUG, destinée aux membres du club. 
Au sommaire, on trouve des tests de jeux 
mais aussi de logiciels plus sérieux, des 
informations diverses, des bidouilles, etc. 
Par ailleurs, le club FRAUG se veut 
d’ampleur nationale et il bénéficie d'un 
réseaux de correspondants locaux char¬ 
gés de résoudre les divers problèmes au 
niveau régional. A n’en pas douter, le 
French Amiga User Group a donc tous les 
éléments pour devenir le premier club 
Amiga de France et de Navarre. Pour plus 
d'informations: 

French Amiga User Group 
B.P 64 

642020 Biarritz Cedex 

©©g ©fldiiÈis ©ira [i"©w[yi@ 

Très en verve depuis le début de 
l'année , Apple poursuit sa politique de 
soutient de sa gamme de machines. 
Ainsi, avril 89 voit la création d'un nou¬ 
veau Club d'Utilisateurs au sein de la 
structure Apple User Group France. Sig¬ 
nalons que pour la première fois, se tien¬ 
dront en 1989 un Campus d'été ainsi 
qu'une Convention Annuelle Apple User 
Group France. Cela devrait permettre de 
définir les orientations stratégiques 
nécessaires pour imposer encore un peu 
plus cette structure de coordination de 
clubs. Certains ne voient pas d’un bon 
oeil ce système et lui reprochent 
l’instauration de relations trop serrées 
avec la firme de Cuppertino. Toutefois, 
nombre d'utilisateurs ne sont pas du 
même avis et se félicitent de l'existence 
de clubs leur permettant de résoudre bien 
des problèmes... Au-delà des polémiques 
de chapelles, d’autres constructeurs 
pourraient peut-être s'inspirer d’Apple 
pour se rappocher de leurs clients. 


120 










CONCOURS "GRAPHISTE DU MOIS" 

t 

Chaque mois, Tilt publie l'oeuvre la plus originale. 

Le gagnant reçoit un stylo calculette. 

Envoyez-nous une sauvegarde de vos dessins en nous indi¬ 
quant les modalités de chargement. 

Nom de l'ordinateur utilisé_ 

Nom du logiciel utilisé_ 

Référence de sauvegarde des dessins_ 


Nom_ 

Prénom. 

Age_ 

Adresse 


Téléphone_ ! 

Je certifie que le dessin ci-joint est bien une oeuvre i 
originale et non une copie. Date: I 

Signature: j 

HIT-PARADE DES LECTEURS ] 

Classez par ordre de préférence i 

les quatre meilleurs logiciels du mois. i 

1 _ } 

2 _ [ 

3 _^_ ; 

4 _ ' 

Marque de votre ordinateur_i 

FacuHatiS | 

Nom_ I 

Adresse.^_ ' 


Téléphone_ 

Découpez ce bon et renvoyez-le à TILT Rédaction, 
2 rue des Italiens 75009 PARIS 


IHIDT- 


LECTEURS 

BOUTIQUES 

DRAGON NINJA 

BARBARIAN II 

Ocsan 

Palace 

VIGILANTE 

FALCON 

U.S Gold 

Specirum Holobyle 

BARQARIAN 2 

TIGER ROAD 

Palac* 

Capcom 

DOUBLE DRAGON II 

CRAZy CARS 

Ocsaa 

Ttlue 

BIO CHALLENGE 

OPERATION WOLF 

Delphine 

Océan 

aaALLISTIX 

EXPLORAI! 

Psygnosis 

Inlomadla 

ZANYGOLF 

FIS 

EA 

Digital imegraUcn 

ROBOGOP 

R-TVPE 

Océan 

Mediagenic 

ROCKET RANGER 

TARGHAN 

Glnemaware 

SilmafiB 

EXPLORA II 

TEENAGE QUEEN 

Inlomédia 

ERE 


L'Amiga, tout l'Amiga, 
rien que l’Amiga 


• ^ 


SYSTEMES [PBÛIMt© 

AMIGA 500 


AMIGA2000 NC 



elHiIi 


1 

.{ 

'■ 1 


i 






SAV SUR 
PLACE? 
JOURS MAXI 


A500 + A1084 S (StereO) NC 
A2Û00 + A1084 S (stereo) 6950 


PROMOTION EDUCATION NATIONALE : 
PACK EDUCAMIGA A2000 * A1084 + KIT PC XT 
13990 F 


PERIPHERIQUES CONSTRUCTEURS 


A1010 

3-1/2 

EXT 

A2010 

3-1/2 

INTER. 

A501 

512K 

ASOO 

A20S8 

2MEGS 

A2000 

KIT PC 
CARTE + 
5-1/4 

SCANNER 
A4 A PLAT. 
200 DPI 

1390 

NC 

1490 

6500 

NC 

4990 

CARTE 

OVERDRIVE 

CONTROL. 

SCSI 

A2300 

GENLOCK 

INTERNE 

CARTE 
AT 2286 
disponible 

CARTE 
A2620 
68020 14Mh: 
4-2MO 

CARTE 

FLICKER 

FIXER 

Disquettes 
3'T/2MF 
>DD Konici 

2550 

2190 

10600 

14220 

4950 

120F/10 

PERIPHERIQUES CONNECTABLES OU COMPATIBLES 

LECTEUR 
MDC30 
3-1/2 DF 

LECTEUR 

MDC 

5-1/4 

FILTRE 

ELECTR. 

DG88 

CODEUR 

SATELL. 

PAL 

GENLOCK 
GST 30 
XP 

PERFECT 

SOUND 

FR. 

1250 

2190 

2540 

2750 

4050 

850 

MPS 1500 
COULEUR 
AIGUILLE 

PAINTJET 
HP JET 
ENCRE 

MPS 1230 
9AIGUIL. 
N/B 

DESKJET 
300 DP! 

MONIT 

MUTISYN. 

A1432 

EMULAT. 

FLAM 

MITEL 

3390 

15390 

2090 

10200 

5560 

850 


SOFTS DES NOUVEAUTES CHAQUE SEMAINE 


GRAPHICSA/IDEO 

SON/MUSIQUE 

DIVERTISSEMENT 

DPAINT II 700 

DVIDE01.2PAL 700 

PHOTOLAG 630 

PHOTONPAINTII 1290 
VIDEOSCAPE 1549 

DESIGN 3D 090 

SCULPT 3D 099 

ANIMATE 3D 1450 

INTERFONT 950 

nifîiviFW rtoi n jjsn 

FANTAVISIBN S09 

TVTEXT 859 

PROVIDEO 2500 

VIDEO TITLER 1000 

THE DIRECTOR 679 

PRO. DRAW 1770 

DELUXE MUSIC 700 

SONIX 690 

Dr.T's(KCS) 1999 

AUDIO MASTER II 710 

TRACK 24 590 

LANGA. ET UTfL. 

LATTICE 5.0 2690 

KINDWORDS 950 

POWER WINDOWS 670 
BENCH MODULAII 1990 
DATAUAT 495 

SUPERBASE PRO 2490 
QUARTERBACK 560 

PRO. PAGE 3690 

TEXTCHAFT, 300 

GFA BASIC 3.0 750 

EXCELLENCE FR 2190 

BATTLE CHESS 200 

lOJTERCEPTOR 269 

CHESSMASTER 2000199 
BARD'S TALE IF 370 

FLIGHT SIMUU. 399 

ROCKET RANGER 294 
SCENARY EUROPE 219 
ULTIMAIV 330 

DRAGON'S LAIR 470 

SWORDOfSODAN 400 
FALCON 340 

CALIFORNIA QAMES 240 
PAC MANIA 230 

TEST DRIVE II 349 



JOYSTICK A PARTIR OE 70 F 

MAD 

42, rue Lamartine 
75009 PARIS 
Tél : 48 7811 65 

Métros : CADET 
NOTRE DAME DE LORETTE 

BON A RETOURNER A MAD (adresse ci-dessus) 

NON :.PRENOM:. 

ADRESSE :. 

□ Envoyez-moi ma MAD'CARD; ci-joint une photo et 2 timbres à 
2,20 F 


□ Envoyez-moi par retour votre catalogue ainsi que votre tarif 
général. 
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TRUCS 
ET ASTUCES 


Changement de formule! Finis les 
interminables listings. Nous publions 
désormais des trucs et astuces de 
moins de 70 lignes. 

Envoyez les vôtres. Toutes les 
machines sont bienvenues. 

-POWER LED- 

Grâce à Cyril Masquilliere, l'Amiga 
fait sont apparition dans Sésame. Son 
truc va transformer votre Amiga en 
gyrophare! 

■GFA BASIC 3.0 

'TRUC ET ASTUCE DE Cyril Masquilliere 
porta=65536*&HBF+&HE001 
QOSUB clignot 

’ Jetez un oeil au POWER LED... 
PROCEDURE clignot 
REPEAT 

FOR i=1 TO 1000 

POKE porta,PEEK(porta) OR &H2 

NEXTi 

FOR i=1T01000 

POKEporta,PEEK(porta)AND&HFD 

NEXTi 

UNTIL MOUSEK*2 
RETURN 

Sur Atari ST, Mix & Zestoon frappent 
avec des tonnes de rouleaux de 
couleurs. 

Ces programmes ' ne fonctionnent 
correctement qu'avec la version 3 du 
GFA Basic 

-COULEURS- 

Les rouleaux de couleurs s’obtiennent, 
avec un changement de couleur rapide 
du fond, à t’ïtide de l’instruction: 
SETCOLOR 0,n 
ou 

SPOKE &HFFFF8240,n 

Le SPOKE est légèrement plus rapide 

que SETCOLOR. 

1 er programme 

HIDEM 

DO 

FOR o-OTO PISTÉP 0.05 
VSYNC 

x=ABS{SIN(o)*160) 

FOR i=1 TO 150-x 
I NEXTi 





FOR i%=1 TO x/2 
SETCOLOR 0,i% 

NEXT i% 

SETCOLOR 0,0 
NEXT O 

FOR u-OTO PISTEP 0.05 
VSYNC 

x-ABS(SlN(u)*160) 

FOR i-1 TO 150-x 
NEXTi 

FOR i%-x/2 DOWNTO 1 
SETCOLOR 0,i% 

NEXT i% 

SETCOLOR 0,0 
NEXT U 
LOOP 

2"’* programme 
DO 

VSYNC 

ADD k.O.I 

u=ABS{SlN(k)*12) 

FOR i%-0TO7 
SETCOLOR 0,i%,i%,i% 
FOR 0=1 TO U 
NEXT O 
NEXT i% 

FOR i%=7 DOWNTO 0 
SETCOLOR 0,i%.i%.0 
FOR 0=1 TO U 
NEXT O 
NEXT i% 

LOOP 

3 me programme 
DO 

VSYNC 
ADD 0,1 

FOR i%-oTO 113+0 
SPOKE &HFFFF8240,i% 
NEXT i% 

LOOP 

4 m« programme 

HIDEM 

DO 

ADD k.0.2 
a-ABS(SIN{k)*20) 

VSYNC 

SETCOLOR 0,3,3,3 
FOR i-1 TO 30-a 
NEXTi 

•FOR i%=7 DOWNTO 0 
SETCOLOR 0,i%,i%,i% 
NEXT i% 

SETCOLOR 0,3,3,3 
FOR i=1.TO a 
NEXTi 

SETCOLOR 0.2,2,2 
FOR i%=1 TO 5 
SETCOLOR 0,1,1,1 


NEXT i% 

SETCOLOR 0,2,2,2 
SETCOLOR 0,3,3.3 
FOR i=1 TO 20-a 
NEXTi 

FOR i%-7 DOWNTO 0 
SETCOLOR 0.i%,i%.0 
NEXT i% 

SETCOLOR 0,3.3,3 
FOR 1-1 TO a 
NEXTi 

SETCOLOR 0,2.2.2 
FOR i%-1 TO 5 
SETCOLOR 0.1,1.1 
NEXT 1% 

SETCOLOR 0,2,2.2 
SETCOLOR 0,3,3.3 
FOR 1=1 TO 20-a 
NEXTi 

FOR i%=7 DOWNTO 0 
SETCOLOR 0.i%,0.i% 

NEXT i% 

SETCOLOR 0.3,3.3 
FOR i=1 TO a 
NEXTi 

SETCOLOR 0.2,2,2 
FOR i%=1 TO 5 
SETCOLOR 0,1,1,1 
NEXTi% 

SETCOLOR 0.2,2,2 
SETCOLOR 0,3.3,3 
LOOP 

L’écran logique et physique, vous 
connaissez ? C'est le procédé le plus 
efficace pour éviter le clignotement 
lors d'une animation. 

Explication de la fonction 5 du XBIOS; 

VOID XB10S(5,1®' paramètre, 2""» 
paramètre.3"'® paramètre) 

1 er paramètre : 

Ici vous mettez l’adresse de l’écran 
logique (écran de travail). Elle doit 
être obligatoirement un multiple de 
256. SI vous ne voulez pas changer 
l’adresse, vous devez mettre -l. 

2 me paramètre ; 

idem, mais pour l’écran physique 
(celui que vous voyez à l’écran). 

3 me paramètre : 

dans cet exemple il ne nous sert à 
rien. Ce paramètre change la 
résolution. 

0.basse 

1 .moyenne 

2 .haute 

-1.inchangé 

VOID XBIOS(5,-l .-1,0) passe en basse 
résolution. 











































3615 TILT: MEGA CONCOURS 

DU 29 AVRIL AU 29 MAI 
FAITES TOURNER LE JACKPOT 
ET GAGNEZ 



1*' PRIXs un scooter PEUGEOT 50 cm^ d'une voleur de 8 000 F 
du 2^"’® au 25^""^ prix: un superbe soc à dos "TILT" multicolore 

Révisez vos classiques ! Vous avez un mois pour décrocher le gros lot. Mot-clé JACK 


DU NOUVEAU SUR LE 1615 TILT 



Elisez les logiciels les plus nuis, il y o une surprise à b 
clé: une visite des égouts de Paris guidée par l'une 
des stors de la rédaction, Mot-clé FLOPS. 


nnmparihlEB 


Help PC et Cpspetiblti 

4Brt « (•ué «u» 

!•«»••• • t « 



Vous êtes nombreux à posséder un PC, nous vous 
avons donc ouvert une nouvelle rubrique 
’&'douilles’ dédiée à ce stondord, Alors n'hésilez 
plus une seconde, le spéclollste PC répond à toutes 
vos questions. 


^i=_T_i"j=.s_ùrj<7ni;irf^. 

ti* OtKMTTCnS»^- 

ftlttéKlOUC _ 2 _ ^ 

nM»«UF • 

m VLHTC nnievjCL | mM bchat nAfCKiii 
U VCMIC 60rT H1 aCHAT bUI \ 

MB vfMTC givcRfl Bl achat uivc«« 

wm CCHAhCCB DM COHiNClU 

••fcC F'C7nC<A) RNHOHCCéAl 



C'est rapide, c'est simple et c'est gratuit I La rubrique 
des petites annonces du service TILT vous attend. 
Vente, Achat, Contoct ou Echonges : mot-clé PA. 



lUONTGACNEt 

Beaucoup d’entre vbus ont participé ou grand concours NEC en février 
dernier. Dix ont remporté la superbe Console NEC PC ENGINE offerte 
par Shoot Agoin. Pour fêter cet événement, nous avons réuni les 
gognonts. Trois seulement ont pu se rendre à la rédaction de TILT. Ils vous 
Purent leurs tactiques de jeu. 

Pour Robert Régnault, 30 ans, le hasord a bien foit les choses. Il n'a joué 
qu'une seule fois, mois ce fut la bonne 1 

Dominique Brunson, 20 ons, employé des Telecom, nous a expliqué qu'il 
possédait la réponse à la question subsidiaire, et prours'ossurer de figu¬ 
rer pormi lesgagnants, il a tenté so chonce à plusieurs reprises. Résultot : 
lo console NEC viendro s'installer aux côtés de sa Sega. 

D'autres ont dO s'ochorner un peu plus. C'est le cas de Olivier de 
Touchet, 22 ans. Il o joué durant deux heures étalées sur tout le mois. A 
0,98 F la minute, la NEC, qui rempiocero son C 64 HS, lui revient à i20F 
seulement, Olivier, étudiont en japonais, n'ouro pos de problèmes pour 
troduire la doc de so nouvelle machine! 
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IMPORTANT 
Le symbole f signale 
que vous devez valider 
la ligne en appuyant 
sur la touche RETURN. 

SETCOLOR 15,&H777f 
SETCOLOR 0,01 
ON BREAK GOSUB brl 
Idétournement de la touche break vers 
la procédure BR 
RESERVE FRE(0)-32768f 
Iréserve de la place pour l’écran 
logique 
a-HIMEMl 

[récupère l'adresse de l’écran logique 
dans A 

l09=XBIOS(3)l 

llog=adresse de l'ancien écran logique 
delogf 

îdécale logique et physique 
DOl 

FOR O-320 TO 12 STEP -21 
CLSl 

FOR 1=1 TO 320 STEP ol 
i2=i/1.6l 
UNE 0.i2,319,i21 
LINE 1,0,1,1991 
NE>a' il 
affl 

NEXr Ol 

FOR 0=14 TO 318 STEP 21 
CLSl 

FOR 1=1 TO 320 STEP ol 
12-1/1.61 
LINE 0,12.319,121 
LINE 1,0,1,1991 
N EXT il 
affl 

NEXT Ol 
LOOPl 

PROCEDURE affl 
BMOVEXBIOS(3), 

XBIOS(2),320001 

laffiche écran logique dans physique 
RETURNl 
PROCEDURE logl 
VOIDXBIOS(5,L:iog,-1,-1)l 
(remet l’ancienne adresse de l’écran 
logique 
RETURNl 

PROCEDURE delogl 
VOIDXBlOS{5,La,-1,-1)l 
Idécale logique et physique 
RETURNl 
PROCEDURE brl 
logl 

RESERVE FRE(0)+325121 
EDITl 

RETURNl JUJU 


-SHOOT THEM UP— 

Voici le complément de l’organigramme 
du mois dernier. Il y manquait bien 
sûr les vaisseaux ennemis. Dans un 
prochain Sésame, Je vous donnerai 
l’organigramme complet avec le 
programme corespondant. 


*B.P.U. (Basic Presque Universel) 

1- Dimensionnage des variables. En 
effet, on utilise cette fois des 
variables dimensionnées pour déplacer 
les vaisseaux, il est plus pratique 
d'utiliser les variables tableau, 
sinon le programme comporterait autant 
de sous-routines que de vaisseaux! 
vx( )=coordonnée X des vaisseaux 

vy{ )=coordonnée Y des vaisseaux 

2- Initialisation des variables vx( ) 
et vy{). 

vx{ ) doit être un chiffre aléatoire 
entre 0 et 39 (coordonnées X des 
vaisseaux). Pour ce faire, nous 
utilisons la fonction RND (pour 
certaines machines, vous devez 
remplacer RND par RND(1)) qui vous 
donne un chiffre entre 0 et 1, puis 
on multiplie ce chiffre par 38+2 
(entre 1 et 39). 

vy( ) est égal à 2, ce qui correspond 
au haut de l’écran. 

3- On détermine quel vaisseau va 
descendre d’un cran ou d'une case vers 


le bas: on utilise encore RND (ou 
RND(1)...). Le numéro du vaisseau est 
placé dans R. 

4- On incréments la coordonnée Y du 
vaisseau qui a été choisi par R; 
vy(r)=vy(r)+l 

5- L’affichage des vaisseaux 
s’effectue par: 

PRINT AT(vx(r),vy(r));"o" 
ou bien par: 

LOCATE vx(r),vy(r):print'o" 

Tout dépend du type de BASIC que vous 
utilisez! C’est le risque du B.P.U*. 

6- Si le vaisseau ennemi (qui a été 
choisi aléatoirement) est arrivé en 
bas de l’écran, on l'efface, puis on 
initialise les coordonnées Y et X du 
vaisseau (vy(r)=2 et vx(r)=rnd*38+2) 
Sinon retour au début de la routine. 

Le programme en B,P.U.*: 

5 REM DEPLACEMENT DES ENNEMIS 
10 DIM vx(10),vy{10) 

20 FOR i=1 TO 10 
30 vx(i)-RND*38+2 
40 vy(i)=2 
50 NEXT i 

60r=INT(RND*10)+1 
70 vy(r)=vy(r)+1 
80 PRINT AT(vx(r),vy(r));"o" 

90 PRINT AT(vx(r),vy(r)-1);" " 

100 IF vy(r}>23 THEN PRINT AT 
(vx(r),24);" •’:vy(r)=2:vx(r)=RND‘38+1 
110 GOTO 60 


DEBUT 


din«n*ionnafl»\i 

jUsJâclatifttI 
l = i*i 



rT»wia 


detemin» oi4ci •nn«nî 

w« •wancer 
nonbr» alaatoire entra 

e et 11 


increnente «oordonnee 

vyCrJdu vaisseau 

T 


laffiche ennenT] 


.! lefface en newi 


si vaisseau est 
bas de 1'ecra 






oui I 


efface vaisseau 
nettre 2 dans coordonnée 
vyCr) du vaisseau 
vx(r]=un nonbre aléatoire 
entre e et 38 









































































































les 

prix 


UNITES CENTRALES 


A SOO - ioijtis - câtfe Pé^el 
A 500 - SCnj'is •• iïionileur 1084S jslélto; 

A 2000 t sou'is ')■ câbi« Pén'el 
A 2000 - souris + mo^ireur IO 81 IS 




£ pRO. 


A2000 A Moniteur 1084S 

iimF 

A2000 + Monlleur10a4SeKitXT 

13990 F 1 


PERIRHERIOUES 


lEGEURS 

3"l/2iniem(A20l0 1410f 
3"l/2«xierneAI0i0 1390 f 
3"l^ wi. f officliose 1490 f 
5"U4 exi, - officphge 2190 F 

3’''/2Mtern*REa»«0f 

MONITEURS»**^ 

Monochtofw HR A 2024 
Couleur HR 1064 S 
■ Couleur Mulli Synchro 
EXTENSIONS 
512 K Inlern' 
5l2i;inletfieAi01 
2 Mo externe 0 ^o 
l.iMotniio(ïd5(X)0i:D WOF 
2MoiniemeA 2056.'2 651CF 
Code 66020 
DISQUES DURS I 
CONTROLEURS 
AMIGOS59020MO 
AMIGOS 2 OOO 2 OM 0 
20MoA2Q92PC 
20 Mo A 2090 AMIGA 
EMULATEURS 
PC XT +lecteur 5"l/4 
4 2088D 

i PC AT r lecteur 5''l/4 
I A22eôD 

GRAPHIQUE/VIDEO 

Comero Hiioclu HV^ 

Crayon ccCque^SS* 
DIgIvIew ColoSTO 
Encoder EfA[ 

Proroe Gxobber 19/6 


NC 
2990F 
7490 F 

990 F 

l»3F 

iWOF 


14220 


4990 P 
4900 P 
4990 P 
5900 F 


5600F 
9400 F 


FtomeGrooKtCoirieui 93501 

Filtre dlectronique DG 83 2420 F 
GenWlrtt, A 2300 2125 F 

GeoWext.GST 3490 F 
GenWext.GSTSOP 3850 F 
Gentadiext.GSTlOOO 14758 F 
Genlodexi,GST 2000 17223 F 
Geoikock incruSioteur 
3COOMAGNI ^i85O0F 
GraphiKopeM^^sbo F 
HANDT 

4CAMERON aWOF 

lr>tetlûcaVWeoA 2032 790 F 

Ol^ectll ktinedeç^fA 950 F 
MRohen ©A^'SOOF 
TableneCRPAA 3990 F 
TobleNeCI!PA3 84ÇÜF 

Tablette Eosyl 500 4590 F 

Tablette Eosyl 2000 5390 F 

TobleTroc. À4 ANGAUS11990 F 
Table Trac. A3 ANGAUS NC 
ScomwCAMERONAT 6990 F 
Souris AMIGA 390 F/ 

TELEMATIQUE 

Emuiareur ACHOS 790 F# 

EmuIreurFLAMITEl lAÇOFy 

EinuloieurAMGAIEl 995 FL 
Modem DTI 3000 6400 F 

SON 

Intedoce MIDI ECE 520 F 
WplerMIDIAMAS 1050 

Saittplei PERFEQ SOUND 990 F 
VISUAL AURAIS 2490 



AMIGA5(togs> ^__ 

+ extension512K 
AMIGA500 
+ ?iecteur3"l/2 
AMIGA500 

Moniteur 1084S+Extenslon 


7690F 


AMIGA500 
^ Monlteur1064S-(-2'lecteur 


7990F 


OPERAHONR^RSE 

CtfiTEXTA206SO 

POURTOUTACHATDE 

CARTEATA2Z86D 


VOUS ACHETEZ POUR 1000 F 
Vous en emportez pour 1100 F 






D'aniE 


GARANTIE 7 an constructeur 
1 an Garantie AMIE 


. ESCOMPTE 2% pour paiement comptant 
PCW#'CRÉDIT 4 mensualités sans intérêt ‘ 


pêuà^ 

plot^ 


REPRISE Votre vieil ordinateur 
repris à 50 % de se valeur 


REMISES aux collectivités 

et comités d'entreprise 


‘ Apfé* iee 0 pi»üw du iiuitf 
' ’Pm IM êe/ii1 vnHi wfIfMr de plus 8e S MF 

I loisaniE 


VPC*^ 

llibd.VoltoirePSOll Fbns 

413 SX 48 20 

AURl 

1], bd, VoFfnire 75011 Paris 

43579689 

AMIGA 

11, bd. Voltaire 75011 Itaris 

43579618 

PC 

19,b(i,Voltaite 75011 FWs 

43381809 

SAV 

2, rue Rompw 75011 Poris 

43578205 

OCCASION 

2,m9f!ompon 75011 Poils 

43578205 

MARSEILLE 

LOISIR 

69, coûts üeutoud 13006 

(16) 91425042 

MARSEILLE PC 

69, cours UeulDud 13006 

(16)91477411 


a 


GRAPHIQUE/VIDEO 

S-Deman 

Aegis Draw 2000 
Aeg'i Itnpoct 
Ae^ VidéoscoM 30 
Aega Video Trier 
Animât! 30 

Deluxe Paint lipS 

Deluxe Prini II 
Deluxe PflInI III 
OeAxeYidéo 1.2 
Design 3D 
Diglpoint 
Dyromic Cad 
Fonioïislot' 

Grabdi 
Modeler 3D 
Page Flipper t 
P iimote 
Pbolo Lpb 
Photon Point 
Phoiort Video Cell 
Pto Vidéo Plus 
Sculpl 30 


SioQtollenge 
Dtcçxi's Loir 
Indlona Jones 
Dtc^ Néija 
Test Drive II 
Scenery Dnve II 


Amoz'mg Compulirg 
Amigoworld 
Bible de rAmigo 
Bren Débulei 
Clefs pourAmiga 
Grand livre de 
l'AmigaBasic 
Hardware Rel. MonuoI 
Inluilion Rel. Manua! 
liure du Grtxjbisme 


LES LOGICIELS 

890 F 

750 F 

Vidéo Wice Moste' 

890 F 

2190F 

UNGAGES 


800 F 

Devpoc 2 Assembier 

830 F 

1400 F 

H'seio Assemyer 

750 F 

1050 F 

loniceCViO 

2590 F 

l'30CF 

loflice C •*■ + 

4175F 

*450 F 

MCC Poscol 2 

950 F 

500 F 

MUSIQUE 


NC 

Aegn Audiomos'et ii 

630 F 

700 F 

Aegis Sonii 

500 F 

.860 F 

Déluxe Music 

I9Ç{)F 

520 F 

Di.l'S 

1990F 

3500 F 

Synthio 

85CP 

520 F 

BUREAUTIQUE 


300 F 

Kindwords 

540 F 

850 F 

Moxiplon 5tD0 Fr, 

i260f 

NC 

Moxipbn Plus 

1800 F 

570 F 
780 F 

PoM Setter Fl, 
Ptolessionol Poge Ft, 

1470 F 
3690 F 

750 F 

Prowtite 2.0 

1050 F 

1130F 

Su( 8 rtQSe 

345 F 

2390 F 

Superbase Pto 

1490 F 

890 F VIP Ptofessiorvoi 

1400 F 

2I0P CQtWDitœil 

200F 

440P 

Sweeks 

NC 

NC 

ZorkZeto 

NC 

NC 

Myihonler 

NC 

300 F 

FI 6 CoiiiImI Pilot 

NC 

200 F 

FoFf 

NC 


LES LIVRES 


40 F b'vre'dir Longoge Mocblne I99f 

40 F livre de rAmigos 199 F 

299 F livre du lecteur tequetle 299 F 

149 F Ptogrortinier's HondbocA i 295 F 

195 F ProgrOTiner's Hondbaol il 295 F 

Rant Xemei Üb. 

249 F and Devices 450 F 

295 F RontüeineiExec. 295 F 

295 F SOS Amigados Amigobasic 149 F 

249 F Itucs et Astuces 199 F 


La micro sans soucis 



NOM ; 
ADRESSE : 


PRENOM 


N" 560 023 


■ U crwbt, Jas pronioijQng 

■^avamagestfunciu, 

.»o« I 


Pour plus d'inforrmiions <erelez 2ifi £, service Itcteuf le/émaiiçue promos non cumuleb/es àona le Umlle üts seodn dt^tonbées. 































































ECHANGES 


Grange tfAinlgeBraiiomes ctiercfe d'entm Uni gourmeu 
pour noutrk graseoraoni U melllmjis mactiine de l'univsti 
inii lyon al HauMII. JufvBatKini, 27, rue de Stai, 
SHM Lyon. TK: ;e.t2,61.77. 

Auii B20 ST OF cOercho ewuacis jaui ol uliliUirn Buci, 
plans. QlM COTTOET, W, rue CecJml S elaga, 02100 
SrifiMuentla 

61J12S disiclis contact airteux pour iciunge de iaui et 
utowita». RSponsa eiwr*a. ftneel RAPAI, eh. des Feo- 
Ituri, 11070 Monlher, Siisu-TOL: 71A3,7I. 

S20 STFIDFI cherche corilecU ut rdgion DciAa lalantiwis 
da Bessnccnl. Darda HUILUER, U nie du CuMnirPIfev. 
2HI0 MIaany Salnas. TOL: 01J0I7.11. 

OieicM eoniacta dans la idgknt da Veiaeilaa sur 520 ST 
(OFI Charcha auoi club. Ouantln DE CHIVRE, 10. rua 
V.4fugo, 78200 QUTANCOURT. TOL : 30.0 jaaC 

Échanoa log. sur Amigo, et aourcac aaaumbiBur, udlltairaa, 
dues Cherche aida séiiausa pixJi Création Dernos Aniokia 
SMICIEUKI, 10, rua RosarSaéaiv», fflIOB Hasprai. 
TM. : 27.26.60.09 lB(ir*l 18 h 30). 

Echange jeux sur Aiiiiga. Lamam TOI.: 47J9.12.13. 
Amija 9» cherche etsiiacB peur Achange sdriaux. Envoyra 
liste Rétwnse assurée. JeaisWarie DEFOMTAINE, 6eir- 
dil Ua GomtrouOs, 33020 Salnt.Palei»drftaYS. Tél: 
67.3260.20. 

Aihiqa 500. Echanje..oi09ranimB5 et astuces. Réponse 
assurée cohiacta sériaux. RÎchaid PEYRAUD, 656, avanie 

A. 6auiftvo, 63700 SiÉitTiafihaëL 

1040 ST cherche cpntacts sérieux, rapides al durahles pour 
échaiigs de log. tout genre Réponse sssutéo. Stéphane 
BARDOU, La Oté Verte, ân|iassB de l'Espémce, Mao 

B, 34600 Béiiars. Tél : 67.30 J0.47. 

ClwidiecotiBcB syrnoas sur Ainiga pour échanges dTdfe, 
bdouBlesetjeuxiécefns. JaartOandaGUtTO.OÛ.Grarala. 
Rira, 60310 Cuy. TéL: 44.43.7297 (a(iréa 16 h 301. 

Echange ou vends jeux sur Arniga 600. Réponse a 100 %. 
A bientét. Stéidim LBINB(T,24, prometarte Maxime. 
GorllL oeOO Sartrmrvlle.TéL: 39.1226J2 


Eichange logiciBb pour Antlga. Possède nombreux leux et 
unitaires. Réponse sasurée. Envoyer lista. Christian 
FLAUS, 80, rua NouatvBav, 67200 Sane^ranAm. TM.: 
f7J0A6.33. 


Echinge jeux sur Amlgo ; Oui Ruh, Turbo Cup, Pec Msnia, 
CybernoM, OP, WMI, Canaris, Zynsps. Cédrlo DARBEl- 
LAÏ, 16, rua daa FineiteA MatS^iy ISuIssa), Tél: 
02J244JL 


Echingo nhx leux aur ST. Pcaaéde Oungaon H, Kenon, 
c*. B., Speco R, Explcéa, etc. Reehercho logidolsde Foot, 
Turbo C, SUnay. Réponse aaauréo. Didier SMOUN, 10, 
avenue dee Lllai, 03200 Ttatnblay.|aa43onaBia. 
Tél: 4840.47.04. 


Alliniion 1 Echinge pleri simples pour aéer vcue.rBlm6 
un sMsetaur da lacas peur ST, contre 1 dùq., vierge ou 

non Pou.patIél.EmmanualDA8llVA,0.n>aduMoiv 
aoudun, 17100 Ti»sa.T*: 47 AI Ji28 de weelMirideei*, 

Rechercha softs sur Apple II C, cohtra sotte aur ST. Join¬ 
dre liais. Régions 91 et 94 ou 75. Xavlai PAOU, 174, av. 
du OénétaHadara, 94460 Valanton. 


C 64/126 échange hbr. jsux Isur dieij. unigu BmehlI , 
Envoym-moi lato voua racayiea lé ndenne.Thtdud WtHS, 
larahin Barhel 22140 Begard. 

Echange ou vdsleux sur Atari ST. Aopelm ou envoyer Hâte. 
Réponse assurée. Aleiandra BOUVET, Mielet le Cma- 
tü, 74120 PrallAHy. Tél : 60.21J0.02 li per» 10 hl 
Bdiangs nbm prgs aur Amiga, CherctxiconriKiondantsdBhs 
tous lie paye. Achat, vonta pivstiblo. Man: P6HBOT, 19, 
rua A.JIIIM, 01000 BoraJorsBraïSe. Tél; 7421 J6.19. 


Cherche log. sur Amiga et PCI 612 loriglnauxtl Pas trop 
liier Vende C 128 D * (oïs t cadoaux: 2200 F. Impn. 
mente MRS 803: lOtOF, salut Laurent IfFîBVBE, 210. 
me Harai-BorbtjsseCeudrY, 59640 . Tél: 27.76J4J3 
(entra 19 et 22 hi. 


Echange nbreuR jeux sur PC. Cherche CdhlBct dans toute 
l'Eurooe et ailleurs. Envoyer^noi vos Estes. Betiriil LAN- 
GRAND, 161, me d'Alésisv 76014 Parie. 

Echange sur C S4 pessède Idisq.l : BaiS, 2 Ninias, Capt 
Blood, etc. Recherche Dp Woll Rocket Rangei. CherclK 
euss contacts ébangere. Sébastien CAMTIW, eherrrêr 
Beauraprire, 61149 Dourdam Tél : 64.69 J4A2 
Vends, échan^, achète softs sur Amiga. Sérieux, cherche 
contacts durMiles, logithèque iritéressonte. Patnr» ARLON, 

sla la FMaéru ihBnii (kl Pedt Jdxs, 06800 AnAes. Tél : 

93JSJ9J3 I19h20lil 


PC et campât EchangeleuxeiuiitltBitéS. Contects sérieux 
envoyer listes. Réponse essurée. Tan^ DECAUP,7, me 
lias Tourtaialeo, 76990 Bamraiat Tél : 30.61.401A 


dlvora dessin TT U.l Laurani DI GIOVANfll rue de la 
Croix-Lanibarl. 77760 Vllliara-loua.GreU. Tél.: 
642424.06. 

EcnBngeieuxaur64. Chercha coneepondantsi l'étranger. 
Chercha programmeurs sur Amiga al desalnateui sur CB4. 
ENERGY, W 148, 7700 MouMuony BelviRia. 


Echange nbi lofls pour ST (IK ♦, Thunder Slsdet contre 
1 mohitsui couleurs lou TV) avue une prisa PSritel du» Kir 
flemsrdel. Elle TRAPY, laimarla SUjurent/Manolt, 
24330 St.PlerTUda.Ctilgnlac. Télt 63J4.2721. 

Echange ou vende leux pour Atari ST ou Amigril ben prix. 
Uatesur damande. Larirant BOUMEOOANE. 9, av. da la 
Redoute, 92000 Aimitcai. 

620 ST (DFl échange spiia (Posséder Typa, la Qu0(e * 

rOiUBU QperatipnWpIt.CrarvCr82.1043,FlymgSharV, 
ikv Ml.l,ltom«fcROYNerTE,11,tll6edatRoma(lna, 
76160 MonegnyémBraUnnsui. 

ST cherche corleets Heid et Idfl . lue BOURSIER, 27, Md 
Mareal^lassaull 16100 Gouraalnvlla. Tél : 39.0tJ13.36 
lipriilOhiaul vr.^tidl 


Amige 503 échenge, vende )eux, ulUlliirH. BSbutwO Mer- 
vanui. Réponse oeeurée. J am Cl aud e DA GUNHA, 1, 
_nitnn RJl». Tél : 79J3J4JO. 


Vends P-IS1 etFlighi Simulilor sut PCetF-16. F-IBmr 
Amiga einai que Double Dragoh. Achète eur Apple IIC; 
Arkancid. Giflauma PUISEUX, 40, avariw Jifcn, 63000 


Clarvnont.Femnd.TéL; 7326.0623. 


Amige. Vends (ou échange! 130 «iginaur (Capone, Mach 
31 PBce ■ 10 F ou le toirt : 600 P. Clierehe contact Amiga 

t Bxlodisq.tlur.Sar»KifalilAM.10,iuaBaeian»rdula, 

94000 Vülaluil. Tél: 4726.0220 (aptéa 19 h). 


Echange >eux sur Amige, mémo débuteni, réoanso aau- 

réa a KG %. Laia«BEAUHlS, 28, niadasMreroiiiafS- 
Cidilie, 69660 Amplepuis. 

Appel à Icule la galaxie I Si le ne reculs pas de réponse, 
mon Amige n'aura pas sa retirai quobOùnne i Alors, n hésé 
ler pssl Arnaud BOIIDT, 4, square Au^retaflaiio», 
76014 Paris.761:452924.50. 


Vends ou échange pour T08, 9, 9+, nhx jeux. ChM^ 
Action Servi», Bob Morare, Océan. Franck MARTIN, 
urAfiiquoi, Bessti 09100 Preniers. Tél: 6120.5022. 

620 STF chenAe conlacis pour érAanges durAles et 
sàieux Sébastien CRESPEU 17, rémdenea Masigte, 
59211 Santés. Tél ; 2020.1520 Irrita 17 II 301. 


Pour PC ; échange jx Domaine Pubf c ou achète log. i bas 
nrii Env. liste. Réponse assurée. Donne »de en 4 W Base 
et Turbo Basic. SOLEIL INFORMATIQUE, 1, rue Arthim 
Rimtiaal, 24130 Prigonileux. Tél : 53.6025.06. 


CLUBS 


Las Amigatistoa da Nantai dlllusoni dos progremmaa du 
domslna publique t DemolOsia Sorix...l. Réponresasu- 
lés, loindie timbre si poiaîble. Erwim MORIN, 4 Ni, ma 
da Faon, 44000 NanM. Tél : 40,6923.70. 

ClubTifuti X elubpOurC64/12BBUidisq.oiie«riSp.- 

2DK menmallaa evec coure, SOS, iruea, bit, tecorta, 

Dantpa concourt. Jeux, échangea... ClubTHuS, Fiddéitc 

R6IST, 3, rut Rogav Pouin, 14200 HorouïllmSl«ik. 
Tél; 3tJ4.71.01. 

2 nouveaux aarvaura RTC sur Aiari ST, programmée en 
GFA BaMc: Hallev au 2720.74.23 al eanifl au 
10 <1147.10.77.00. 

Amiga nrchatcbegtaphliles, musiciens et sipar p^isnv 
msura (du gsrra Crary Typer, Unknownof D0C...I, Grsa- 
linga lo Sharlsan, pos d'échange... Stdphana. Tél; 
09.41.1190. 

Club Atari SeroUlno et Tialning eharcha comairodans ta 
légion nantaise, ombiance sympa. FaWue FOUCHER, 
l.tcxitB du RobuEsi, 44630 Brruayt. Tél : 40.85,43.06. 
Charobe graphiste doué pour taxe des Introa, payable en 
foncb'en do osvaa, s v.p. envoyer tTieouatie avec Domoa. 
Menti EdauanI N0VERRA4 2, rua da la Tsar, 15300 
Payan (SrdssaLTél; 03721.44.19. 

Stop I Si va» pessétta un C W OU in Afnigo, vBn« rt|ofi* 

dis nobe club. Chd: Enargy, BP: 140,7700 Mouaemn 1. 
BaINque. 

Débutent sut Atari cherche jeux al unitaires pour At3ii520 

STF DT* dubdensta région montluçcrviar5e.YvtaMAN- 

GEMAHN, 53, me Montplsisii, 03630 Des8i»iai.Tél.: 
70282723 la^ 1816. 

Débuteni sur Aah ST cherdie contacts pxxs échanges pix 
uhlnsiras, de préléience région 57-54. Marc BAHBlMé. 
SS.rua Géi»al bvam, 67490 L'HépHal Tel; 87234129. 

Cherche contact pour humer un club do propi'iéuires de 
PC en Rance et en Allemegne Ije parle bien aüemandl. 

Chiisto^ BARGUES. 7, rua des lias, 38240 Mayian. 
TH: 73602351 

Sahii é tous, vous posséder une bécane nommée Atari ST 
ou Megaou Amspad CPC 1464.664.6128), contaciez-moi 
per téléphpne, le New-Club... ladwig FORTUMEAU, 

81, me des Cotamm. 44340 Bixaiuenàs. TH : 4025262Z 


Cherche posesseuis d'Atari 523 STF IDFl. Pour achats ou 
échanges. Réponse assutée. BOUDON, 1, rua Lalièvra. 
38200 Wenne. 

Echange log. de jeux récents aur Atari 520 ST. Résidant 
Pai'is, Paa sérieux VNistenir. DoanlnlrFie THOMAS, 127, 
farteurg SI-Antuina, bit A, O" étage, 7MI1 Pmla. 
TH:4340262S. 

Débutant Amigs chenAe contects dans proche benEsus. 
Sur Pans. Racbarcha dub Amiga entra MonOMmasse ot 

Cachan. Rre* DERIVE, 143 me des Meiaixiia, Barmrx, 

92220. TH:40.042624. 

Echangejoux St uiilioiisa sur TO 8/9/9 * rfisq, 3.5P. Var» 
éducallfs : 70 F l'un. Alakr BEKIRANDY, e9,bd Bearanan 
chaia, 76003 Paria. Tél: 4827.9023 
Salut I Echange jeux sur C64, Eclianga sérieux al duiebiss 
assurés, tdlio. uniquement). Bruno MICHEL, 7, rue des 
RsmpsxB, 67410 FcHéuMiie. 

Echange (eux sut Amigs. Rechercha ittcieni surrout de 

sport VarWiorig,pourSTIOutRuh:lOOF;CreelGlehel. 
StéphaMAUDEGONO.lmt Stendhal 60000 Amiane. 
Tél: 2224.9427. 

Racharcheutlllietiuri do Publishing Parnar pour échénge 
da tOhMaat luttH siojces. Alex BARODINESTSytlam 
Club, 10, rue Georga-Pompldou, 46100 OriOani. 
Tél.:3tJ0.H.61lairr«a 17h30). 

Amiga 6(G charcho corrasp. aériaux pour échangar progr. 
Donne cbuispar corra*>. de progr. on dIR. lacgageBoi dn- 
ari. Pour tout ronaolgrramanl écrira è : NI R, BP 180 Bruxal 
lat 4,1040 Biuaalas Balgioua. 

Echange ou vendajauxwr ST i bas prix. Paoiek MEHENl 
Bondufli, Baaorvra. Télt 002020.43. 

Vds [460 Fl PU échsrge ctihlra log. FC ordèutaur de poche 
CadoFXiSOPIéow tendu mais lonctionnet.Vda log. EXL 
100 e! CBS Adam (areernWal. VIGEAN, Rhils, 34220 St- 
Pons. THt 0727.1120. 

EchKiga dnvo Cumana 3,5 otxicea Iss-gararliel conlre béa 
bon 5 pouces 1 /4. bic LANGIAOE, rue Naliaiiala. 19170 
Bugait TM.: 552344.13 

Echange jeux sur 620 ST, chercha club sur Paria Esl-Rég)or 
paiis'enns achète Bobbe BubWe orig. liidOïlcNARCY, 3 
av. BacqmUe. 92600 AanHiai TH: 472120.12 Imre 

18 h et 20 h 30). 

Auxi ST ehorche cunlaaasur Paris pour échange de log. 
Possède Atari 520 STF DF. Patrick GUÊflCHON, Irxrai 
ADEF, lAarabia 107, bil. A. 301, av. rie FonuavoNean 
9432011». 


IC7 C64 originaux. Echange/ïonio; Match, Dsy 2, The 
Tram, Super Huey 2, Bléck-Magic, Oofender Crown Top 
Gun. etc. flée. assurée linbre. David BASSEN6HI, 49, rua 
de Tarrandita, 42100 Sc Etianna. TH: 77232528. 
Coucou, teious d'annonces, cherche pcBsessuurad'Apiilo 
IIE/C/GS pour ochargasi Contacts avec progr. asserableui. 
NkNae ETIENNE, 20, me Sameiaire.TtISO LeCtmnay. 
101:39.6355.11 

Echange jeux et uiilSaliei aur ST9520NRI. Posséda nbx 
trucs et eitucoa sur dbq. Rég'ion par'idBhno de piéléranco. 

Thomas. TM.: 9Q29.Z7.16. 

Amige 600 débutent (ou presquet dietcha coriacia aur 
léoion Evry ou Coxbel pour échergessympea (Rcck el Ran¬ 
ger, F18, Blood, Virus..,1 Eric BDUSQUET, 5, ma 
FanfexNiMuIssoik 91IH CovbsMaunnai. 

Echange log. aur Atari 620 ST (DFl, Réponse eswrSe. tïier- 

id» livre GFA 3.3 ; 183 F et tout lirre. Adi. lecL 6/4 ; 1 BCe F 

Céiarér NGOUN, 3 lei Nouvsaus Horiiooi, TI890 Elirx 
eourt 

Zhvtru «nwct» pour échj nfl# «ur C 64. PoMàde nbn jw* 
dor>i Qrypkon. RKhorche Rnuny \f}. Rer\ee«Jir, Onjid. 
Idiaq.l. Envoyrw Ilstee. ThsnkaI Siéphano OUV6AU, la 
Luxabert Mlisé-iUW'Thoxial 79100 Thousra. TH: 
49.639319. 

B26 STF chercha conlecl sérieux tl durtle. Jmvn JAR- 
DlUfR, 21, roule dTiiamay, 61170 Ranrea Tél: 
2324.8361. 

Vends ou éch. logs sur Amigs IcontKli sympeast léheuxl. 
stéphino KLEINKIAUB, 13 rua des CamèUaa, 67167 
Maly, Tél: 17,634323 (xvaakrend, mercredi âvtnJ. 

Chercha oorrosrohdanilwl sériauxliei) pour des échanges 
sur Amiga au Val-d'Oisa 1361 untauemont I (Oui Run, Vxus, 
RorietRanger, eü. EiicflseHER, 13 ma due Ganavriere, 
96800 Cargy-Sl-Chrialopha. 

Echange nbx log. (jeux et uUlitelros) aur Atari ST rimpleou 
doubla tacs. Patrick. TéL: 43.838823 
Chercha corraponderfla pour échanger jeux. chercheTurbo 
Cm, Operebon Jupiter, Stuntman, Oregon Ntij!, Icxtiierd, 
RMly, Dodalus. Mathieu ECKERT, 3, ma des Charmas, 
Achanhelm, 67200 Slraibourg. TH: 8390.14,18. 

Atari 520 ST échange nbx logicfels sur Nantes urrlrpienenu 
Chriatopha HPflR, 48, me da la Basale, Namai. TM. ; 
40.47.11.13 

Recherche possesseurs Apple 11 C pour échanges disq. ; 
jeux toutes sortes* nouveaux et anciens (et prpgramntes 


Atari 800 XL cherche coiresp. échange irffilsi- 
ros er langages de programmaiion Pascal, Action, Michd 
HAIM, 64, rue de la Bataile, 66200 Mtllhiiusa. Tél : 
9929.21.16. 

ST iadé chercha conlacis pour échange, dons Icute la 
Fiance (al pooa. région Aisnol. Réponse easuiéo à 1(0 *. 

SHMden GOMART. H rue du Pleiiier, D23M VBaiFden 

Airnrcm TéL: 23222360, 

Echonga leux pour Ami 520 ST. Cherche corraso. lèi'ioux. 
Envoyez IlSM. Frédéric MMiISSE, t léMdenoa La Paray. 
BNrwülaJeXioHBrd, 71660 ANN. TH: 30230423 

Echange nbx log. sut Amiga 600. Vends moniteur coul 
Thpmaon noul. mrhaHTAllEU, 146,(1* JeervRoatand, 
92400 Séthuiw. Tél: 212336.43 

Comp. PC cherche conticla aérioux pour échenges loge al 
uil. Réponeo asauréa. PaericaLUROT,14,iuada1iHépo- 

blqua, 96330 Donioni 

Cherche Amigamon ou Amlgcmine pour échange utililoi- 
raa ou euires réponse aieuréa. Frangob VUCCINO, cédas 
3 lar. Fontiè»«audabours, 27490 La CiobrJUauliriy. 

Echange ou vends log. Amiga [récents ou vieuxi, sériaux. 
Réponse eiauréa. Eric VERMEULEN, 9, me Plaira- 
Larumie, 06100 Vllourtiinria.THî 73442129. 

Ateil 1040 ST iBCheicha corieBendania sérieux sur nuie 
la Franc# pour achange smioeux, Envoyez votre Itere lema- 
cueur a'sbitetùr), Alain PEKBON, 112, av. Caatalna^ 
63700 DvaiKy. 

Atari ST laeheicho prg. anveyw liale pour échange. Pos- 
aèdaSBrSOFo.J'amrdavoelBttrea.Mml. evulFi»ii* 
BENKHOU, 11, rue des Pluenei, 93800 Aiinayeoua- 
Buis. 

Echange log. pburApplo II GS tel Apple II Cl. Envoyez- 
moi votre liste. Réponse essurée. Olviar ERB, 11, n* daa 

Vcigan, 66390 Bakltfibtim. 

EchatMB jeux suiS» ST. JaarsPleitaTHEBAOLT.la Boés- 

Nel bdl □, 36650 La Rhaa TéL:89.00.77J3 
PeopteWanledfarexchangeon Amiga SCO, lûûOand ZKO. 
Corne on in voui favorite vrorld. ThanVsfoi my besl Irimdsl 
t Pt Y«inHUGUEN,l,meGsanbena,2*210MoilBtx. 

TH: 98282120. 

Echange Wui prbgre aur CummodoTBeé (ancieneioux, uti- 
ftairess). Réponse assurée a toue, même dMxianta. Monri 
a l'evanco I Sylvahi DHEiaY,78, rue MiraiatiorK. 80090 
Amlms. 


Enfin I Unoxjvesu dub â Marsde, Farw»!. vois propose; 
rwnœsur matérâl, jCKimel, disquotie, èchan» de sofe, 
docs sur danandfl. Fuiwtari Club, 84, i» de» ceofu, St 
Nleirec, 13011 Marcelle. Tél: 91.272304 (14h à ZOhl 
Créathxi d'un dub Apple II GS, renae'ignemonia conlre * 

2 iinbrae é 2,20 F. Inscriplron gretuile. CIA KIaa, Steve 
SEBBAN. 60, ma de la ThHeurOèrt, 66007 Lyon. 

Voua poMédez un Amiga, ST, Amsuad, reioIgnBz-noue 
lieaia, (eux, patiW enn. etc), rena. 1 Umbre è 2,20 F. U 
Ckib dea Batma, 3n* de Lau, 00132 Buigny l'Abbé. 

Achète, échange et vends Icgiclsls crigineui pour MSX1 
ot MSX2. Obeumontalkxi eur demanda. Mtgi Club MSX, 
386, avenue da Dunkarriua, 69130 larnliatam 
Clubceè-IZB, èenengo, oWruca. poires, plinà,sid»dniei. 
sas fiais mensuel 40 F, renseignement# eenm un timbre, 
tèfàui BSSUié. chrinaiiha JOUIN, pèica daTE^ 44610 
La Panllguan 

Chercha dub Amiga m trouvant è Biuidln ou Oébuanrt 
sur Amiga, pour échange jeux. Réponsesiauréo. Frédéric 
PETIT. 13, rue de U lialMii, 1200 Bmxellaé 
Aiarl Chib : un lupir dub Amleil béti autour d'un icumil 

[MéCN SOS ...I coupa do pouce en GFA 0oMd...l. Numéro 

centre 2 timbrée é 2,20 F. Aari CKib.O, Clôt des Meibat- 
at, 31170 ToumefeuNa. 

Rochardw dub inlormetioue sur Lyon ou Vlllauibsnnu (PC 
1512 et compaSbloai. PterTU FIGHIERA, 199, rua Uon 
Sium, 66100 VUeuibanne. TH : 7333 9023 
Récupéré tout melériel C 64 pour créer un club - conairio, 
leciour, Jeux, utl. périph. Poyona fraie da pcri. Merci 
Q'Bvsrce pour vc# envola. Catherine lEClfRT, 13 ma 
lois DavM, 83170 Bagnoéai 
Club Amiga. Domender doc. en lout 8 super avanlagoe. 
Abou FARMANF, Demoino du loup, Riou, 
06600 CaeiMWfiaJrier. 

Un club sublène vient d'ouvrir as portes. Vous ne po'arei 
oue l« freb d'envols : 8»3,70 F16 ponibons par an), doc 
contra t timbra. Banjarr*! TROLME. IP, rua N. N'ie- 
man28130 Eebironas 

ST Systèm club, un dub pour votre Alsri ST, échange logi- 

cxb contacta,Demo.Jtxjmel...DoccorhrelIxriireS.TOF. 

ST Syitèin ChiN Alix BAR0DIN310, n* & Poai'pkkai. 
45100 Orléans Tél: 38237727. 

Cherche Club pour 5128 (CPC) dans la région de Mataerlle. 

Frédéridr GUIRAU, 103, bd St loup, léàdenoe St Urn 

MB, 13010 Manetla. 
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9AI6UIUES 



CITIZEN! 20 D 


.1850F 

STAPICIO 


2450 F 

STARlCIOCoulevr 


2450 F 

MRS 1500C (Couleur 


2290 F 

EPSONWeCO. 


2690F 

MANESMANMT8I ... 


1790F 

AMSTRAD OMP 3160 . 


.2290F 

AMSTRAD DMP 4000 


..3500F 

24 AIGUILLES 



CITIZEN W 45 


5345 F 

STAR IC 24/10 


3990F 

SIARlClU/tOCouleur . 


NC 

EPSONIQ30Û .... 


. 3990F 

AMSTRAD lû 3500.... 


, 3SXIF 

AMSTRAD 10 5000 . 


SWOF 

Npcpôt. 

.5290T 

PevrtovtoriMtd'vmimprlinanteA.M.I.E.vousoffre 1 

• 1 tôUe Centronki 


• 2 ruboiu encreur 


■ 500 feuillei de popin' 


ACCESSOIRES 1 

PROTECTION 

MANEHES 


Dovier 

^Onilof 

OUOJOïll 

60F 

mprimante 

quicrjoyiii 

135 F 

RANGEMENT 

QUOJOYV 

220F 

45di5c3"l/2 

90 f SPtEDKING 

IlOF 

90disc3"l/2 

125 F CRISTAL 

165F 

50disc5"l/4 

90 F COMMANDCONTRO 

495 F 

!OOdi5c5"l/4 125F COBRA 

495 F 

DISQUETTES 3"! 12 GRANDES MARQUES 

certifiées 100 % 

/ 

par tO SFDD 

8,90 F DFDD 

9,50 F 

par 50 SFDD 

8,50 F DFDD 

9,20 F 

pari 00 SFDD 

8,00 F DFDD 

8,70 F’ 


E pRO. 


UNITES CENTRALES 


VOUS ACHETEZ POUR 1000 F 
Vous en emportez pour 1100 F 








D'aiHIE 




Pour tout achat de ]00 disaüettes 3")/2 
A.M.I.E. vous ofrre 
une boîte de rangement 

W . 

La micro sans soucis 



NOM ; 


_ PBENOM 


ADRESSE :. 


N" 560 02 

. tes infos justes 
- ijB choix, tespromoUons 

es avartagescTui cM) 

.î «meiUeursprfx 

n;;«NOEZ VOTRE CARTE 

touB lœ maeaeinB AME, 

: aSISAfTie 


0^ÛtJÈf garantie / 3/7 consirucleur 

1 an Garantie AMIE 

.ESCOMPTE 2% pour paiement comptât. 

CRÉDIT 4 mensualités sans intérêt 

REPRISE Votre vieii ordinaleu 
repris à 50% de SB valeur 

^ÛiJA remises aux collectivités 

et comités d'entreprise 


ESCOMPTE 2% pour paiement comptant 

jA. . 


REPRISE Votre vieil ordinateur 
repris à 50% de sa valeur 


REMISES aux collectivités 

et comités d'entreprise 


• tpni K:ifiiile/t lu nuUi 
' 'ftur IM IIM fim wutt CM'Ul II fins II S iti f 

I 36ISaMIE 


pvMntet: 

cuéaireà: 
,VPC-J13 


I Paris! 


vpc's^ 

11, bd/VoDuite 75011 Pute 

43574120 

KOM 

1T,bd.Volta[e 75011 Pois 

43S79689 

mm 

11, bd.Voltoin] 75011 Paris 

43579618 

K 

19, bd. Volraie 7501) Riis 

43381809 

SAV 

2,aieRoiTip()n7S011 Pois 

43578205 

OCCASION 

2, rue Rainpon 75011 Paris 

43578205 

MARSQUf 

lOISIR 

69, OMIS UeutDud 13006 

(10)91425042 

MARSEIIU l>C 

69, OMIS Ueutotid 13006 

(16)91477411 


C64N nouveau modèle t Géos 

CIlSDtJone 


1450 F 
3990 F 


PERIRKERIOUES 


Del preduHt leilét, 

le plis gmd cOtii. 


LECnURS 


Souris 1281351 

590 F 

CMsette 1530 

250 F 

Toblelle graphlsccpe II 

990F 

Disqueiie 1541 

i5S0F 

Crovon oplloue 

410' 

Ddqueire 1571 

2490 F 

AUDIO 


MONinURS 


Interloce Midi 

365F 

Monochrome vidéo * son 

lOOOF 

Svnihéliseur vocol 


Gwleut40col. 1802 

1790F 

TÉCHNIMUSIC 

480 F 

Couleur 80 ccR. 1084$ 

2990F 

Soimpler 

850 F 

EXTENSIONS 


TELEMATIQUE 


256 Ko pour C641764 

990F 

Modem OiaiElEC DU 

1590 F 

256KopourC 128 1700 

490 F 

Modem l)IGIItlECDfl+ 

1990F 

5t2i:opourC 128 1750 1190F 

Emukrieui minitel 

390 F 

VIDEO 


INHRFACES 


Digitoliseui print TECHNIC1290 F 

Cenirooics 

890 F 

Cofivedisseur PAl RVB 

350 F 

IEEE 

1590F 

Tuner télé 

1350 F 

RS 232 

650 F 

Tuner télé avec télécoin. 

I6Ç0F 

Poiver Coitiidge 

450 F 

GRAPHIQUES 


AciionteplaylV 

625 f 

Soutis MMAGCMOUSf 320 F 

Superpic 

425 F 


1 IMPRIMANTES | 

MPS 1230 ^ 1550 F 

1 LOGIClilS 1 

UTILITAIRES 


Textoiïiûl 

350 F 

Basé 64 

350 F 

Tool 

350F 

Basic 128 

450 F 

Virgule Saiior 64/128 

750Ff 

Cale Resull 

Dalamat 

Easy Script 

Extra Tool 

Géocolc 

Géode» 

Géoiile 

200F 
350 F 
lOOF 
200F 
350F 
35CF 
350F 

EDUCATIFS 

AlgèNe 1 ou II 

Anglais 16IV 
Grammaire 1 o VIII 
IMie mots 

Mimi b butmi 

190F 
190F 
190F 
190F 
295 f 

Géopublish 

495 F 

Orthographe 16IV 

ISOf 

Géos 

420 F 

JEUX 


Géos Forttpock 1 

250 F 

Americon Civil Wot 

259 F 

Géospell 

250 F 

Karaté Ace 

lOS'iSSF 

Géeswrite Worlshop 

350 F 

DotL Cosile 

195F 

Heottkind 

89/149 F 

Bord's Tais III 

309 F 

Oïdotd poscol 

Pascal (a 

I5(V250 F 

Palton Vs Rommel 

259 F 

350 F 

6 Pale III 

1I5/185F 

Ptofimol 

350 F 

Shate Creasy 

105/159 F 

Super Point 

350 F 

Dream Worrior 

95/155 F 

Superbose 64/128 

495 F 

Ikofi Woniors 

95/155 F 

Swift 128 

450 f 

10 

93/145 F 


EnlfeNen et réparation 15^1 149F ImeduCF/Mi. ièd 
Jeux d'aventuies C 64 129 F livre du [ecleur 1320 

langooe machine tome 2 149 F livre du lecleui 1341 

livre du 13^1371 179F Peeksei Paies C I 

livre duBodc 7.0 149F Trucs eiÂjiucesC I 





4 INTERFACE 
PERIIEL : 

1990 F 


Pma plus a'mflirmûiIons:rrelfi2ISi!fnu:flixirur:éUmaJiqui Pramos non cumulablis aaps ta Umiu du ssatks drspombin. 








































































iCgwaagt AHffONrC^S 


EclWQflabidouïltŒW^Caao FX-^ÛOO, FX-flCOO, PB tOCO, 
diarcW i (ondei Oub AmiB«, lectieretie lasi Ninja I ot Z 
Kamw.tSvasutilKairas. Amofin MUS8MD,14,iii«ihi 
Chapuu Hoog». «MO NantM. Ml:«JaÆ8»- 
ClubaSG (BW-Sott-Grauel Btun« loa biaa cuvmi nou- 
Mua membiBs (AmiQa 500 si CWt Ineaiiiim oramoe. 
MkhM PARTHOÏHS, 15, Volt dtt FottM, «2,SaW- 
Unir. Bclgiiraa. TM: IHin7B123l. 

Club Amiso nous piopcst aibt sofctiw». rMisailon fut- 
nsi, tcbanjes, «M», vsfUtajrsa'abmM, n'oyam b" 
dit 5 tOL», iMcTww-ncus. Chib InhamallMit, BP «s, 
1S007 Bourgta Ctdta. 

SodM O’IrfomoMus luawuo locbsfctit jour» i^op 
oaïui de iaui connaiitani l'aitembltui MOOuu lo lanosos 
C surAtsii, Airigt ou compaiiblt PC. TMMk"»' •“ • 

4JJJ0J0.W ou au 4158.1161 aprta ISh. Btditrehta iw- 

manoirtas. 


VENTES 


DIVERS 

Vcnda consola Sesa t 1 isu«:950F » Il jtux ITbunder 
Blade, Alien Srndromel * SpeadKins: 120F. 1 mana; 
190 F 2 ri^a : 230 F. Œrta : MO F. lo mut ; 2 300 FJ düjal- 

tit PMeJDUMO«T,63,iwBoa«i*IPBiWi»lt,774M 

Ugny. TH: 60.07JI.31 

Vonth'rmoi'imaiBeMonlXM.ib.é. t desfeuïes.^ 

1 ODO F SrlïMi TïCBBl, 37. bd d'Arebùnèdo. 66200 
EkiB TH: 6B217ia (apHs ISM. 

Vends lac. do diaq. ï'1/2 raliftiruo aetos. actieis hi oct. 

67-1 490 F. Vendu : 990 F. Sttfbtno JEANJEAN. U n* 
AXoïde. 78460 Omuuse. TH : 36S1341B Ni«s 2N 
Vends monriour cdul. Phîrps880l. sous garantie, 
tel, Jtatneul, double emploi: 1 2CDF. FrtdeiBCAHBO- 
MB.aeuetiie Sa bi ie Mu j ieii »' , les Eidaduiee, 06197 
Caniies4a«io<a TH : 91W21.S2 Ou soir). 

Vends MSX64X + cable t livies piogra". daiaus.^^ 
otiÉmas espTication.i.b.ê.. nbipis. La mul; 1 WOF à 

débaltre. Bnino KRASSMlAli, citÉ Borelr. bt Kl tra¬ 
verse Pommegue. 13008 «lenHk. TH: S1.7182JS 
i«prte tBM. 

VefWsMSX2V6B235 i pu» (Drvid, Si|îef LBYdock, DsvBa 
Vaxoll, Oiseau de tw.+ livre : 2 000 F- 0« préfeer» 


sur Boidoau.. SeghiHl MOUNISSENS. 21, dumin du 

1111,33860 Luoÿiarv TéL: B6, I7 . TI Kl 

Brade coOoction sofla Specmim 0 bas pris: Octsd. 

Gold... vieux n-|la J19 FI LisiH et déislls contre 2 Im^. 
j»Fiançcra LE DOUABM, 7. nie ClauMaidei. 76116 
Pirifr 

H8ll»l ki on v*vï# Impcin. MT B61 SSOF teu liftJ * 

2 900FK wnpetible ST, Asni^ir «c. el M06 t Itct, 10 
* crayon opt. noul6 100'fc:500P.It4déaleMARKA. 
R1AIH4». luJdtlrfonSAPn". •»-* 

20 OH T^MXio. TH: 061017.16. 

Vends oWe JordMiour ; 4M F.Piæale 03 

«H rauto de SebiFPraA 26200 Otemélinei. TH: 
7661.H67. 

Ven0sinterlecoSltsipŒ1SllBblolrsçsnls4coul, F K7I 

livri Bïoe itteei pspiei de lecbanje. does.^apMut e» 
tour etc. t.b.é.;1BCI0F.fr*d6ifcJOLI8SET,20,iuede 
Le^mrie. 44000 Namee. TH : 40J62t46. 

Vends 2 Spectrum + dont 1J revoir eompiel r nbx isux 
St uiïisirss F llvies pre«r. 1 000 F 0 dtoattra. 

CARROT, HUA ChempHinolei, rue tHomoneV 30370 
ijidlaoJiüdrCandrieu TH: 74666118. 

Vends ooraobSeBe f soeeesoirra + AfterBumet * Thm- 
du Blade t Wondef Boy 1 el 11 ♦ Gbost Houso -f Hang 
On T b.J. PHx ; 2 4MFo4dJ J 1 TM F. Uigenl. PASCAL. 
77Malin.TH;6418.«64. 

Vends consols Sens sous geisnli tK/881 -f 6 isux lAflsr 
Bumer, Out Run, 2*kirt...l Vd. neuve ; 2 TOOF. Fou. non? 
oupp. VERB6KE, 16, rw BWIokelin, 50130 Limben 
eratTH:2D616177. 

Vends console CBS * B K7: OM F. Yono SC3flMH noul ; 

3tOF. MagnSto. a bandas AKAI : 300 F. Chsmbts d' édios 
noul: 600F. Visu, ctxjl. : ans certes: 2 8MF. NicAs 
FANUCCI, 26. me de langiiianip, 76116 Paie. TH: 
41K30J3. 

VendsTîtn'GSà», lOFpUoe F vendsIdyslIckelOF-F 

vends aussi d’autree joumeux : prix J daiatira. Veicunt 
BIREBBNT. 100, ma PAarnSengiuer, 94700 Mldsons- 
AHoal TH: 4107.0262 

Vends Spectrum -F avec nagniic. interface joysticks et 
canouche, nbx kjgic'iels, nbx evicsde progr. Utmit 

SlépliM HENUr, 16, eue ProsperAAoimée, 91900 

StvIgnv-sct^Trge. TéL: 66J3611.7B 

Vends pour PC, 2jeux : Seswai lou eesnment coûte» PC), 

Ctd Ile gavroebe de l'an 20M, un pacnian à la noixj WF 
chaque avec source Pascal et un super sol: musique F 
avec source FBS. ttoc- contre 1 ttebie. Otao ADBJiei, 
L^ida. 10260 Vdiy«>.Saullke. 

Vends OTmoIti PO, 512 Ko, 2dnyes3,5Bt 1 dnveeiL 5.26, 


souda, écran coulcui, dos 3,21 et uHiL Valsur : 10 000 F 
vendu: 6M0F. Actielé En mai B8. TH: 4BrAM7 
{après 2DhL 

VcnifcSoecmjmccmiJot r nbxprcg VavJsorig, STJEta, 
Csiriof Cominand, AOen Syndrome. SieigOder 2, Les 
Ripouxl prix : 160 F pUco. caibo IAIIIIOUIIIE.31 «vonue 
du Ste^ 740M Amtcy. TH : 5067.0661. 

Vends corapstlble PC, OWi dur dlsquatie -F moniteur cou 
leur F souris 0>0. + Iw*'- + i''»!-'*'"- ■* 

lènuMon F MoIt.b.J. :9500F.I*oi*i'nJGOTWBR 
41, ma SteisPtedde, 75000 Perte. THt 412101.15 
IVèi26h). 

VendajsuxDiigineuk;Ar«ne«7BF, HcndregcrtKIFjB- 
œrvTSF, Capsui DskerSOF. Urgoml leitintOUCROS, 

11, ma Mstrar, Cumelln. 77400 lefpRttemRtaine. TH: 
006727.TI. 

Vends Sony HBF700F M5 x 2 F souiis F msgnéto. 4 
13 jtux (cerioucbes » K7 4 fisquss Selamander Ando- 
lOOvnus .l 4 revues 4 Iwos. FrédOsIc NOUOEW, 1, me 
^MChaicxmoii. 15660 PoImMiite TH: 7163 Ail. 

VendsdisquesS"! /41360 Fies IM. 32 F les 10. ConlsctiB- 

moi vhs I Revite RAÜAE. 1722, VrfCestel, 11006 Brau- 

ges. TH: 466667.13 

Cherche cèdeuchei ou certei pour Soga {IMF ou moinsl, 
conospondania dene la Sadho ou elintoura. E™"*™* 
BHOUX, Sille le Guilleume, 72140 SerUli. Tél.: 
4320.1661. 

CausodoubleamotoivandsconsoloSega 4 lighiobj^s 
4 4eer(ouches (dontles best »ft). Pré : 1CCC F, Séba»- 

Sen DOUCET, 21 bd de Cowtah, MIM HrYAeoa TH : 

70.0660.10. 

Vernis Besic G.F.AS.O, Spees Rscer, Bteie Wai 3, le loui: 

10MF.TIiiiiY6MBIO,è uu le i l iH ei i iHeaecBi, 79130 
Srait-Vraent TH : 43676331 
Vends impr. MPS 860, ruban neuf 4- doc. Wl 

Ib.è. couse double emploi : 600 F. Pterr^AmW THUAU. 
18, me de CmiBBdL 93140 Bondy. TH: 4341.5629. 

Pour 2x81, vends; K7 lleuxel udlitaxœl sinsi que 3 Inras 
de progr. : prix xitércŒam ! Cbercm qqnOcBsur 53D ST. 

OBvIa FOUHEl, réHdsm» du Solei d'or, IMM Saint. 

Aifrique. 

Verds console Soqê avec Space Hairér, Dtu Run, Wofi- 
der Bov el Hsng On, «celteri ôtsL AmniJ MORBIO.40, 
nra de b Noise, 92140 Clanrat TH ; 43A1461. 

Cause double emploi, vends pour PC munit, couleur CGA 
Thomson, état neuf. Prix: 1 5MF a prendra sur place. 

TMeiTV MACABNE, 3. alée AJes-Vedioxes, 93390 
Cic4iv4ous-Bos. TH: 4330.6663 


Vends basa de connaisances llog. XPER - C04) sur mite 
raux IBO ind -160 Fl si chsm(»sinona II30 ind -200FI.LB- 

fng seul : IM F. Ber^nèi »iAIID, 33 me Bcameidanl. 
76100 SaintTàennaiivtnAayc. 

Ugenli Vends MSX2 Philips F log. 4 doesr oabin f 
vendsITBd. 4 doc. -F log. Icnmpeoblas C84 t cibteil, 
Firaidi CHAMPEAU. 26, me des Mcaitéel, 451M 
Oilte. TH : 33106332 llCBès IBiL 

Vends nbis disq. 5'Tf4avec progra P*" ,* 

do 2 6MF. Prix 4 dJballio. Milhele DOLflREUGNt^ 
Tour Reiraid» 633 M Leiteindiei. TH: 6371.7367, 

vends MSX 5018 tSony) F lacl. K7 4 jeuxor'ig. 4 I joyst. 

F dyres 4 péiitsl l.b.é. le loul : 1 7M F J dCbeltre. Reisii 
LARUE a, me du Lavil. 66170 Ÿmi^ierey. TH: 
^.466066 lepsèe IthL 

Vends TiIii‘24iO;10FpiJce, Ben ét41. Ts»»** LAPER- 
BIERE, SMM-PiuFEpaOBT. T«M Epegny. 
VcndsconsoleSBgBt.b.J. 4 joysi. ♦ jw-coniiolsiielt i 
piaoln H- jeux llhvsidei Btodc, Phsniasy, Sise Coiimendo, 
etc.t16MFad4bnirc PWIpiePINEAU,621MAtitcny. 
TH: 43634767. 

Vends coiwte Sega f nbx jsui (Sblnobl, O. Oregon, 1^- 

881 I 4 3 menottes, translo., pérliH, emboHagc d onglne, 

le tout t.b.J. ; 2 MOF loul séperél. 

3 dHa * l*ChaviH4ra. 61216 lAaveâ TH:»634663 

A vendre 6 canouebee Soga, Space Heirloi 150 F, aj» 
t30F RotJtylMF.FlOFIghwlCOF, Pro-Wrestlk^SIF. 

Peute FAIVRE lüsiwra 74330 IrfiÉiiedeaBlpl». 
TH: 50662563. 

Vends consolo Nhtendo t super Hedo Bros 4 Mstcb 

Hkte.Letoui:8MF. TWeny ROTER. 1606H avenue de 

CBoby, 79017 Prass TH: 4129A61 
Vends ZX Speobum 1 500 F. ZX1 :391 F. 2 microdriima; 
900 F. Péntsl/odapl. mstelcs jeux ; ISO F. Haut-p OTeui. 
60F. 25 microdrivBs; 37BF. Lecleni 1C7: 160F- ™*« 

DIVRT,40.meSeavrau75811 Pau». TH : 43076141 

Vends Ooub» Dragon PC 5"25 ou î-5. Prix ; IM F a^d^- 
(re DisŒJortES oftgnales -t- tèotes + Mites. Pré ô focnal ; 

256F MeiileePAOUia:l,146tss.èc8WaeilelaVii» 

Riinane, 340M MontpeSer. TH: 97.41.41.73 

VendsconalaSega4-aod8soiBS +AftarBisner hfhun- 

der Blade t Wondei Boy 1 el 2 4- Gbost Hercse -f Hang 
On peu servi. Pdx 2 4M F, vendu:17MF. Urgenl.Pra- 

cH T7 NWuiu TH: 6429X464. 

Vends Sega 4 Hang On, Run, Acdtm Rghter, CbopTitter, 
Kensektei, garantie lOmoia. Le tout; ItWIF. 1^ 

ATLAN, 54 bis, me de lanoy, 7Bi16 Pans. TH. 
42632060. 


Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d’imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 8 Lgnes). Lespebtes 
annonces ne peuvent êlie domiciliées au journal : vous devez donc 
inscrire votre nom. votre adresse ou toutes autres coordonnées per¬ 
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans l obll- 
gation de vous demander une participation forfaitaire aux frais de 
65 F pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez 


donc pour toute annonce un règlement p^^èque bancaire à l'ordre 
de Tilt ou chèque postal (CCP Paris 18900 19Z.). 

L’insertion d’une pcüte annonce est gratalte 
nés, à condition qu’ils joignent à leur envoi 1 étiquette d ^on 
de leur dernier numéro ou une demande d abonnements â l IL l. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont ré^ées aux par¬ 
ticuliers et ne peuvent être utilisées h des fins professionnelles ou 
commerciales. 


à retourner accompagné de vobe règlement avant le 5 du mois 
précédant la parution i TiU ; 2, rue des Italiens. 75009 Pars. 


RUBRIQUE 
CHOISIE : 


i 


ACHATS 

VENTES 

ÉCHANGES 

CLUBS 


NOM: LL 
PRÉNOM: 
ADRESSE : 


U 


TEL; LU UJ LU LU 


128 


























































































prix 


UNITES CENTRALES 


520STF5I2I;oRAMt I tor3'‘l/2DfOD 
520 5TFC 520 5TF ♦ moniifu' basse et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 
1040 SIFIÛ24 KoWM TI lecteiir3’‘l/2DfDD 
1040 SIFM 1040 STF t monlteirr houte 
résduiion rnono. SM 124 
1040 SIFC 1040 STF i trcnitew bosse et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 
MIGASTIlMoRAMflhKietr 
S' li2DFDD + rwJeurSMI24 
ME6AS!2M2 MoSAMt I lecteur 
3" 1/2 DFDD T moniteur SM 124 
MEGAST4M4 .MoEAMt I lecteur 
3"l/2 DfDD T üKiniieur SM 124 


3490 F 


5490 F 
4490 F 


PERIPHERIQUES 


Qes proAiH* teslét, le plu grand choix. 


Diçitoliseut pfo S7 


lEaiüRS ......,.. 

3"l/2estemeCumcno 1490F GenlocFgstSO 

3''l/2e«temeNec 1290F Epol 

5''l/4e»terreCi,norm 1990F filtre 

3’'1l2exte^^ 1250 F 


2a;/0F 
3490 F 
2ÔOOF 
2420 F 


MONITEURS 

Monodirome SM124 
Couteur SC 1425 
Mull.svnc'o [ 120 ^ 

EXTENSIONS^ 
512 Ko pour 520 

' Mo pour 1040 

DISQUES OURS 

Mego lile 30 
Meco !ile ÔO 

EMULATEURS 

PCOitto 

Alodrn 

VIDEO 

Digiloliseur reolliser 


1490F 


990 F 

3390 F 


GRAPHIQUES 

,wr 

2 ^ÇQf Hondy scanner lél 
«lOon f Table groph. A4 
Table groph. A3 

INTERFACES 

16 unies logiques 
4 soéies logiques 
8 entrées/soriies log. 
7390 F F,65 beat 

cnnt SON 
ST leploy 4 

TELEMATIQUE 

Presto Copte 


11560 F 
3790 F 
4490 F 
8490 F 


Of 


3O0F 

TOOF 

5S)F 

3S3F 


2490 F 


1790F 


ATARI 520 STF + 
Moniteur couleur (PRINTEL) 

990 F 

ATAR11040 STF + 
miteur couleur 

990 F 


Achetez votre ST, 
4mie vous offre lesdisquettes.. 
520 STF 

50 disquettes GRATUITES 

520 SFT couleur 

^0 disquettes GRATUITES 

1 040 STF Mono 

30 disquettes GRATUITES 
- ÇriO SFT couleur ou Mégo 

100 disquettes GRATUITES STI 


E pRO. 


D'aniE 


garantie J an conslrucleuf 

JanGaran/Fe/l/lî/f 

. ESCOMPTE 2% pour paiement complanl 
CRÉDIT 4 mensualités sans intérêt’ 


piu(A 


reprise Votre vieil ordinateur 
repris à 50% de sa valeur 


choix 


LES LOGICIELS 


TavIei les nwveairtéi, Imj 
ranpltle: MIS AMIE. 
COMPTABILITE 

Compta Jaguar 1950 F 

le Complote 485 F 

la Solution 2690 F 

GESTION DE FICHIER 

Superbose 590 F 

Superbose-Pro 1290F 

Induction 490 F 

TABLEUR 

LOWpower 1490 F 

CQlco™t2 790 f 

Colcomai 390 F 

TRAITEMENT DE TEXTE 

Bectetle>t M 890F 


les litres, Rsle 


Z2 Point 
'Qd Artisi 
Gkl Raytroce 
Easy Drow II 

PAO 

lime Work Publish 
Publisching Ponnet 
Pubiishing Paa junior 
Publisching Master 


780 F 
495 F 
595 F 
730 F 


II50F 
1790 F 
990F 
NC 


le Rédacteur 
Sigmun II 
Ist Word plus 

EMULATEUR 

PC Dino 
Alodin 

MUSICETMIDI 

^udlo 24 
Trad24 
Musl: consi sel 
Music Studio 
LANGAGES 
00 3.0 
00 Assembleur 
lotticeC 

McKro AssemWeur 

Ptolimol 


IF 


1790F 


226 F 


590 F 
2690 F 


II47F 
590 F 
•269 F 
315F 


790f 
590 F 
99ÛF 
NC 
495 F 


EDUCATIFS 

A lo découverte de lo vie 213F 
BocGéo hletm. 22ôf 
8ocMoihs B] l'Merm. 226 F 
BocMoiFs C, E| l’'ierm, 726 F 
Soc Maths D| l''ierm. 

Bollode ou pays 
deBigGen 
Bollodi oulie-Rhin 
Bosse des maths 5" 

Enigme 6 Modrid 
Enigme 6 Munich 
Fonctions et compleies 
Géométrie 
le traceur 
Maths 2 6 6 
ObjectJ Europe ou France 213 F 
Objeciil irsonde I ou 2 213 F 

Rody Mostico 


213F 
213F 
221F 
213F 
213F 
260 F 
260 F 
260 F 
260 F 


l75Ff 


GRAPHISMES ET VIDEO 


Degas Elite 
Cyber Studio 
Cyber Control 
Cyber Point 
Cod3D 
Speetnim 512 
lltrspec 
ZZ Droit 
ZZ Rough 


230 F 
895F 
595 F 
695 F 
295 F 
595 F 
595 F 
780 F 
490 F 


JEUX 

Fdcon 

Dongeon-Mosler 

Bool 

R.typs 

Thunder Blode 
Operation Wo# 
Purple Sotum Doy 
Double Dragon 
5(«edtdl 
Teenoge Queen 


278 F 
230 F 
214F 
217F 
221F 
195 F 
250 F 
240 F 
251F 
200 F 


LES LIVRES 


Bien débuter SI 
Bien débuter 0o 
longoge mochine si 
le livre du GEM 


129F Grand livre du graphisme 199F 

129 F Mise en œuvre du 

179F 68000 2éOF 

179F Assembleur 68000 145F 


REMISES aux collectivités 

et comités d'entreprise 


rilRFIOURNER A; AMIE VPC 11 , BOULEVARD VOJAIRE 75011 PARIS 


X- 


NDM 


‘ iirii ucMptirtoiT eu eewtr 
‘ ‘Aur IM ulvl fvm uUe tM'Ul a plat et S MS F 


IWSSl 


A SôlsaniE 


VllE:. 


rooîPom I I I I I 
m^. 


Km 


AMIU 


PC 


SAV 


OCCASION 


MARSEIllE 

UHSIR 


MARSEILLE PC 


11, bd. VWmite 75011 Paris 


11, bd. Vohoite 75011 Potis 


ll.bd.Vdtoire 75011 Paris 


19, bd. Voltaire 75011 fttiis 


2, tue Rompoii 75011 Paris 


2,fuello(t^ 750li Paris 


69, cours Ueutoud 13006 


69, cours Ueutoud 13006 


43574820 


43579689 


43S796I8 


43381809 


43578205 


43578205 


(I6j 91425042 


(16) 91477411 


MON «DIIUÏEOI:. 


WSIIW H ftODUItS (N nOS: 


(%usml<iitoutnClespraiBlIin nsim potcumAililes.) 


HSGIUriOII 

OIUMl 

P»; 

MOMIUT 

















üUlsDmi- 





IPIV 


POSIl 25f/IWNSIWmiR BOt 
□ CHEQUE ÜCC? GCAPUBiaiE GCARHaUBAMtE 
Li I I I wiEtronemoN 
... 

MI- steiwntB 


1- 



































































f>£TtT£i. ANHOttCeS 


VetiMZXSpcclnjni ♦ 2(128KI + t lovitlek + 64 jeu» 
(Oui Run, Space Netnosis) : vsloui rtsllo 3 600 F. 

Vsndü 2 200 F »we trîll 6« (wt WdWo PASaUER P» 

•ha, 39519 tltotml T4L: 74.n.11.<3. 

SKn1ic»wd.A(lm*lKLK7+ K7lwlc + K7-Flmpnm. 

♦ CBS colecovincir + icttounur mulll Kl le mil poui 
1 OOOF T.b.».BtéphvallCTIF,M,ii«'de>aQm,*34» 
VIBapI"» T‘>-: 49.60^64. 

VerBeeroambla complflitwss Tl SS/4 A : cofiKBe, «vmhé- 
dteiii, super sAoIcti, csnouetiM. K7... Velaur ecMl 

15 CM F, vendue OO F, rCTBWSemenM. Anttliie CUVEL- 

IARD, 99, nie BmcMc(iuR, 7B019 Piilt. 
Vendsd^miu.IrnaoasïidJo + 109 . r«eliBerv«r.2/B7, Fsrt 
oflre». Vende, échante |eus orij. CtieicM seiretloe UMS 
(peur Amijel. Jsenfiul PSSCKSt. CSS hu 7 Man», 
7010 69iure|iBt.Tél:9QS2.09J9. 

Vends CPnsola Sega -r 2isux Oui Rur et Afta Sumei. Pns : 
7» F. Elet neuf, tr»s peu uSIeS. Rodolplie GUERIN, 53, 
me du Commefue, 49309 CholetTeL: 41St69J9. 

Stop IVeni» console Sege + 2mstielies + prise pediel 
+ Heno On ♦ Oui Run * After Buif* + Gieet Volley- 

BBllpour12MF.JeiMiicCHRfnEN,399.Sï.derHiie 

tn, 79309 CnümeoiBMesv. TiL: 39.74jaAS. 

Vende consolo Sege eompronenl joveUcks, et 6 jeiu m«in- 
derblade, World Soccs>,...l. Le tout sous gersntle [dtc. SB). 
Pris ; 1 200 F. Devid Lereu». 93, ov. PuuFEkienl, M Al, 
ifç 55,93000 Bobigny. TOI; 49.3193.70. 

Vends Orio 1 + lecl. K7 t log. + cebles + Hures. Le tout 
SajFèdébatlreotecbèlednueKSOpourAOri XEetimpr.. 
faire otiro. Eimmtuil IAMOUR,30, rue lto*floiokel, 
55090 Vmes. Ta; 97.912399. 

Aflsiro'vendsliriprén.OrdP2DOIJ F feuîlespourirrfri¬ 
mante : 12M FI luant RODERKUE. 149, mnue Sle- 

fyieigueiite.i4sidencelaTo>rdeBGades,socB,063D0 

Nâx. Ta: 9325.45.14. 

Ofim: vends M5XSVI -F 3 cenouebea ♦ monri coul. oom- 
paiiOlaTV * poiiierdisq. * brancbemenl + adaptateur 
TV aprOé PTT. Valeur B 500 F. vendu 4 SM F. J4rtme 
MONIOÏA. 2, deueiee de IRnprtyu, 95900 CagyGaÉiI. 
ChiistCfdre. Ta: U435727. 


APPLE 

Vends AKile Ile 128 Ko -r souris -r loyitick St nWeus jeua 

3 000 F - montt, ooul. Tssan IM SM F - lecf. Ile Dvei» 
BM F. Gèmid PENOT, 0, ev. de Stvlgn«. 03900 Aidnay 

souiOnis. Ta: 4l.eO.WAl 

Vspds Apple Ile, t.b.t., peu aarvl; eues monh. n/b, drive, 
ioysii», 46 disq. lieos. util., dleq. viergul, doci. Pris: 

4 2MF. Manbia BOSGUET, 93100 Sdonnul. Ta: 
419720.90. 

Vends leux pour Apple Ile. 100 F pièce : Eterple Medneis. 
Geundat, Le Fétiebe,.. JeeivYiree SdAES, 13, me de 
Btsenva 71020 Perte. Ta: ei72J)9.7A 
Vends Ap«le Ile peu servi t-mon. Ile * supporte 50 log. 

F lôvetlck F livres F doc. * ciblH et cbet meuve : 

3 000 P. Stéphene FRANCKEl, 19, evenue Perdlninrt 
Buleton, 76019 Perte. T9L: 40JI9.K21 
VendsApplolla F 2drivea f Imprlmenie F cenoSOctil. ; 

3 SM F e d4b. Voua séparie pos. Aieri 2EM. 3 onouem : 
390 F. Ta: 30.411929. 

Vends Asple 11c 384 Ko F moniteur lie F souris f mine» 
F nbreus )eox Bsil, texte, tableurs, Lb.O., c4dS 6 SM F 
valeur 10 500 F. Ta: 05202027. 

V«ida Apple IIF 64K f monit. F 1 drive F cartesuper 
série F carteBOed F)av5tlck f log. F popta Cstkig pnx 
a débattre. Déervr CARBON, 87. ma de la Corwmrlion 
79015 Pn. Ta : 45242029 (5 partir de 19 H. 

Vends Apple Ile 39» Ko F monil, coul. PhJips 4 Z drivas 
F BOIogsIdontMirlbiJlanApploivoïkaldlai. vierges, mixjse, 
loysliek, docs : 6 9M F IJenv. 881. ludotrie RUBIN, 136, 
ma PeBepoet, 75020 Piiia. T9L: 43.611320. 

Vends Apple Uc F écran monodu. f souris F joyatiok 
F docs F nbreuxiog. Le loulent.b.é. : 5 000 F. Fr édéii- 
ipa ANDIRANT8ENBIDO, 27, tWe di Trtviss, 92330 
Sceaux. Ta:4320.75.74. 

Vends Apple Ile neul F menit. mono F stand f perilol 
FŒcBansport F AppleWorts F disii F souris F joys¬ 
tick. Prix: 3SMF. GiWeume N60.1, oM de GOnei. 
75020 Pais. Ta: 41592121 


Veruls Aocle Ile F monKeur uen + joysbek + souris F 
oentsl F nbreuxioux, utEl. f rwes F rSaF vierges. T.b.é., 
la tout 2 SMF. Franooii RAOULT,3l, ma dlrtas, 77440 
Amvandéaes-aiHBde. TéL : 14252107. 
VondsApplellal.O.S, F IBdisq, F arinmono F rarta 
B»K / 00 c F cane 290 f lecurur ; 3 000 F. PMRuia 
MAGUET. 14, Wée de la Bonna-VlMa, 71920 Elangla- 
VBa. Ta: 38211021 

Venrie Applo Ile doubla drive Irnpr,, carte, chamois, nbreux 
looidsle. jeux, udOtairei, prix ; 9 000 F, 8AVALLÉ,3B, rtie 
de VOIecouHav, 71140 Vélay. Ta : 3425.17.96. 

Vends Apple Ile F monH, F 2 lect. F nbreux canea 190 
col., l2BKo,imptlmantl9orle et parai, ooul,I F nbreuxiog. 

F di*8.60M FilSébalMl. WdéilePAOlUCCLTa; 
672M1.71 

Vende Apple Ile F mon. mono F jossdak t poddloa F 
oetHel F nbreuxioux ICeklomla Ganwsl. ValeurdoBCM f 

vmdu2990F.ChrtBPpbeTtUAI«)U.M.™eOsenliem. 

64900 damy. TéL: 9120.11.71. 

Vende Apple Ile, 2 drive, écran coul. uian, cbai-mnive. 
euper-sorie joyelick, diske, Ovree... Ensemble ou eé poré, 
fiiru offre. Mm FAILLARD. 27, rue deeNayare, 03300 
AidxervWeia. Ta; 49292625. 

VsndsApplallmon. F 2leouuisdiec F |ayitfck F nbreux 

jeux F uGttairss.KIludlbeteurprotiae, lelDut43MF. Niée 

diieu RENARDOIAUCNEREAU. 1 résUenoa du po« 

Clatdiuid. 41, rua de le Fontalni, 92340 BotegMMia. 

Ta; 47210022 Ispréi 1910. 

Vends Appki Ils 12EK, SOcdl., drhra, mon. mono, joystick, 
cert Apple-TrtI f hrgfciel d'émuladpn minitel, t.b.é. Prix: 

4 MO F. Alixindte SHARAWI, 91190 Antony. Ta; 
4320.4122le(eée19h). 

Apple Ile loysUcks, sourÉ, peiilel, nbreux jeux F tm uül- 
taires uc384 KosenamonbeurZ 200 F. Paecef MONEIN, 
32,iiiede Ncgefii, 96290 Llsle-Adan. TéL: 34.99.1127, 
Urgent' Vends impr. Apple ImagstvTtigraveccablo, Irvrea, 
disoirstte, ruban, papier. T.b.é 3 000 F. Georgee PANTA- 
lEON, 10, me Colbart, ba E, 31400 Toidous&. TéL : 
51211674 haeekeraB ou 61272122 Oiinaid, faraison 


SioolVendsApplelloLb.é., IZaKoF drtve f écran cou¬ 
leur ht F cartes f joysr. f nbrauxdoc. F jecal Prix: 

5 ZN f I Guantina PERRAULT. Ta : 41042117. 
VendsApplBlle.12SKo F monllBurvarlF apura Fjova- 
deit F seedetraapon F nOrauxjeuxelutilrtBireB. Le mit 
4 5M F S débaluo. Cherclio pregt. en Basic, C ou essem- 
bleur bon nNeau pour créer don»» Gtipbisleaelmiisiciene 

rom les bienvenus. UonaiaUBUa34,ixiinM»Miia, 

39130 EcéibtrBes. Ta; 7109.00.01 (eprée IlhaOL 
Vwia AppiB Apple Ile 128 Ko, tb.é., drive ultra pbt, mena, 
mono, clavier, jpyadck 1 6M f do logiciels, doc. f livtos 
depregr. Besfc:. * anaomble 3 400 F. NleciaeCAILlT,7, 
rue FouceJl. 01110 CBclty, Ta; 4729.1678. 

Venda Apple 1» 128 Ko couleur, 2 drivo, écran, carte super 

eerie, joyitlck, nbreux leux, logiclelsé 5M F. Fibtlce KlA- 

BER. 12100 AeaiHrai. TiL: 4721.0321 

VendeAppla Ile F mordlcur F ecuria F jeux f ullHreirsa 

F periial F docs f Thomson MOS. Le loul pour 4 300 F 

e débattre. lActoM ABOJIAN, 1, ma de Provence. Ta: 

47.7023.72. 

Vends souris Ile 900 F. turbe rneuse 600 F, unIdWi 3,6 Ils 
2 CM F ckv. détach.llF 6MF, mordt.coul. MC14i OMF 

télén/bpcrtebleSOOF.ChrttiimLOlmedeeMeuiilet», 
76012 Pata. TéL: 432421.71 
Vends Appla Ile, 360 Ko F drive extern, menttaur van 
Apple Ile, aourie, Interface peur Inp.. nbreuxiog. prig. avec 
doc dont Applawcrka. Acnelé mai 87, état neuf. Prix : 
4 ODO F. ta : 46072107 après 20 h. 

THOMSON 

Vends Thomson TO 8 f : unrté eanttele f basi 612 F 
nuance 4096 coul. F craytm opi. f 2 manettes F acuns 
F Isc. K7 F cart., K7 st déq. jsux F livres F paragraphe 
FmulliplonF BchosetdossiorsFprMoéritêléïison.Prii 

édébadie.Pl^po BOURGES, 46ivaniedn sa», 92500 
RueMVianaiscn. Ta : 47212922 Imtle tajoméel. 

Vends TO 7/70 t.b.é. Fbosic F lecteur K7 F 3 manettes 
de jeux F nbrx )eux otigiMux dent Cckxpaint 2 SM F Iprà 
d'achat 8 500 Fl. Bencfl ROLAND. 170, me Pelepert, 
75020 Parte TéL: 4727292». 



OFFRE SPECIALE 


Le Master System Plus contient ; une console, deux de contrôle, 

un pistolet Light Phaser, deux jeux ;"HANG ON' et SAFARI HUNT . 

“ ^ •Oanslalim 


limite des stocks disponibles 

















TarcSSe domicile 
TEL : 40.38.02.38 


/PUS PENSE?: CONSOLES. ALORS . FKNSEZ SHCXJr AGAIN : LE sni(:iAI.I.<^lF. 


E<TBn LCD (10 cm] N.C. 
ClovlCT alphà/num N.C, 
AdaptBtcur 5 fofa. 349 
JoyaQdl 349 

Joyatld EXpro 999 
Lecteur CDRom 5349 


IgSJEUX: 
R-T^w n 
Vlctmy lUD 
Chan & fliAn 
AUen cruah 
Wonder boy In . 


"NEIT 


499 

449 

RasUn wm 
Dragon nul! 

Taies of Monster 

499 

599 

449 

Baseball 

Kung-Ai 

449 

449 

Moto roader 

Soo son Q 

499 

499 

499 

499 

499 

499 

499 

499 

399 

Shanghai 

Caisse 

Wona ca^tennla 

399 

449 

499 

HOUVEAUIEES : 

P 47 

Fl PUot 

549 

499 

Golf 

Out run 

Space haiTler 


>inventcn>de 
xeocileNEC acrt 
'les chez 
lOOT AGAIN 
l-NécPAL 
^NecptrltéRCi 
ou 


Umnlbk 
SHOOTJ 




3D 

VgailTol etldc 


990 

249 

299 

129 


SEGA 

■triEES ; 


^râÂôrT 

. sUvo- 
rua3D 


IGcJvelltus 345 

299^R-Type 299 

29^Rai^ m 259 

29a'niunder blade 299 


CbtKfcdebeee 
CmcfedehnE 
Za^a 
Joyk. NES 


990 

1675 

270 

373 


NINTENDO 


NOUVEAmmS: 

Pundi out 


345 

360 

360 


Casteivanla 
Super xnarlo H 
[ce bodeey 
Ghosfn^bdlns 


360 

375 

375 

37^ 


NCM . . . 
ADRESSE 


éÔN DE COUMANDE à découper, puis à retourner à SHOOT AGAIN. 145 rue de Sandre 019 Parts 

. .Veuffla m ' tftmja le maUcld suivant.. 


..C/POSIAL. 


Rnir unnualant de : ■ -.. + fréta de poit- 

Sett au total la samne de;--....-.- 


Qrfrdement par chiqne A 1' ordre di 
SifôOT ÂGAN * Frais de port Qeu : 
'oDnaoleaOtr^ ^ 

moit p>r cmtre remboaraemant., 
de port leu ]^/cmao(e* 80 frs | 

I 


CRATlJll l'OI'R l_\ CONS.OI.E NhC 


Rien n'échappe au big broker ! 


Vsr>ds MO 6 mono 11 ar 1/2) +■ joyetek f crayon opl. 
* revues * nürajaLix ISoicarv. Sapiens,..] 4 prpgts 4 
prise Piiitel 4 guida UD 6, le loul 2 OOD F. Wiffiied 
ERNOUL. t, rue de Du, USOO Sahnlletlilaln. Ttl: 
W.43.S7.IK. 

Vernis TO 7/70 4 baalcI.O 11» 4 guides 4 nbrsjeu» 
(Fassaoeis du vent 1, Puiser II, Runieray, Super Tennis, 
Androldss...). U (oui 1 QCO F à débpirre. T.b.e, 4 gàez 
VPS fiches. CAdric CLEYRAT, SfrPardoiot<d»Orûn(Hi, 
OiaOO Aibeine. TM.; S3403I2I. 

Vends MO 6 4 16 imx 4 slylp cpi. 4 PSrilel t manuel 
< ioys.:12aOF6dib.lniprin.?n9CFS12|Klcol.| 4cibla 
Ipeu servi): 1 3(0 F. Rucal BUDA, 117, me AHied- 
DeniHit. 65700 Meubeuiguet Tel: 1236,1623. 

Salut peur ceux gui habiteni Verasillea. vende log. pour 
Tlwnion ITNT, Gime Ovsr, Sbresry Saphir, etc.). Pris 
eympas (Sl'90l. FrOdMc, VsisAa. TH: 39.61.46.71 
laptOs 18 M. 

VendsThosiisonTOScoul. Idlsg.l. biti naul Idtc. 67) i 
nbrs progs t |sui t manuel : 2 KD F t dlbatlre. Chris- 
tophe 6R08, te JearvJaurèeDle, avenue du AmtvjHU, 
13014 MetetlBe. TH 1014701.05 liprH 17 h 30). 
Vendi Thomson MO 6 -n len. dlig. 4 manenes 4 ers'/pn 
opt. 4 nbn (eus {Turbo Cup, Bivouac...), T.b.à. Pris I 
dlbanre. 6 IHm CHANTELOUP, 73, rue PenSiml- 
eusson, 02200 Boulogntw-Mor. TS.: 2130.1160. 
Vends peut TO 9, TO 8, TO 94, Atkanoïd 100 F, Bsmlni- 
tpr Pulsar Vell ; 200 P, Tha Way ol the TIgar : IBO F, F15 
Str)« Eagic: 100 F, Krekeut al Bsach-Head: 200 F. PtiP 
OppeTAOUOHUST, 38, site des Chaderaisral la Roeo 
Si-Eodete.TéL: 91.70.3940. 

Venda MO 6 4 mon. coul. 'niMnBon 36-160 4 lep t 
25cir1g. (Arkanoid, Sorcory, Game-evee) 4 auires 4 Joya- 
(ick 4 livtBs. VIneeni L£DEV, 80, rue de la IMmllon, 
118*0 BmviraeteChatel lEuome). TH ; 84402142. 

Vends MD 51,08. 4 ptpn<loge4 docs 4 ui. joystick - 
crnenepl. 4 lap. biniil 30) Feoébsttre. JexÀwçcis 
PÏRICHO», 168, QrendeRua, 01120 Mondusl. TH; 
7106.1117. 


Vends Tbomson K7. originsu*: Green Garei 60F* 

PB Tennis; 60 8 les deux: IBOF, Huméro'lO: 5 
Mlive Soibbler 55 F, les deux: ItO F. Rerent NAIGE 
3 , rempart St-Pierie, 71100 ChSlotvSeÔj.1. T 
85.48.8240. 


Vends pour ne la gamme Thomson, imptim. PR 9(M12, 
90 col., à impsci, 9 aigullas, grapli. ei texTes 4 cible si 
fsclures|4 boitel.Cyril MASaUIUJ6RE, lirHidence 
des 3-F0C811, 76300 BoughrH TH : 3940.03.73. 
Stopeffairel Vends TO 9157) 4 monrl. coul. 4 lect. K? 
4 jbvst. r souris 4 crayon opt. 4 jeux 4 llvm. liât neuf, 

3 SW F. Kchenl FRACASBl 10, me de Pey louea, 30 Mv- 
giieritte.TU:06.78JA71. 

Vends MO 5 [Plstinl, clavier mbcaniiiuel 4 lep 4 ait. 
mus5{eux 4 on. QDD *1 jane I 2 manettes 4 nbrxjeui 

4 doc. Valeur 6 (ICO F, c8de 1 600 F. JAiOme FARINAS, 
Surirais, 32110 Nogara. TH: 810047.87. 

Vende MO 5 peu aervi 4 monit. mono 4 lep 4 2 menai- 
tee 4 Cray. opt. 4 guide 4 nbrxjoux (angl, matli, ptiysi, 
FBI, Scrcnlch. etc.): 3000F 8 dibaltre. MaeeN 
DUBOHD, 17. tMe Jean-Moiiln, 31140 8l Alban. T8l : 
61.7020.76 leprii 17 h 301 

Vends MO 6 4 leclsurK? 4 a», muaiaueelisux 4 menoi- 
lei 4 nbrxlsui 4 Ifviat de progr. Prix: 2 0(0 F. Bmno 

DEVARS, 221 ev. Cerat^hamp^lturi, bt Q, 13014 Mer- 
itBIe.TOL: 1148.1176. 

Venda TO 6 *4 mon. coul. 4 aourle 4 lmp. cour. 
4 loyalick I 10 leux -l- 3 tduc. Nathan 4 ipfls 
bureautique h ütidratute 4 calerpalni Val. : 1 200 F, 
vendu 6 0(0 F. Oldlar PERREAU, S, peat. dut NeiBes. 
if AnUti, 96000 CergySt-Olri TH : 3046.1027. 

Venda paur 108, T0 9, T09 4, T0 7-70 cancucho 
Bludio 250 F. Colorpabit 260 F, Airbus lOOF Maludia 
100 F, Plelor 100 F ft peur TO 7-70 beskt 128, 200 F. 
AloxorKite PUKAIL, 11, me du Bnrola, 67070 Mab. 
TH: 17.7441.76. 

Vends TO 6 4 mon. couleur 4 20 drsq. vierges 4 3 eux 
4 crayon opl. 4 Iscl. disq. 4 manuel d'utS. Eisi neui. 
Très urgent. 2600 F 1 débsRre. CHHc MA8CHB, 
120.411* de Verdun, 98620 Men^iUaeHoses. TH: 
469846.52 Ile soir épris lOh). 

Exceprtonnal I TO 7/70 170 Ko) 4 lecleur disq. QDD 4 
lep K7 4 jeux K7/disq. 4 extenalon mua. jeux, incrua. 
vidéo 4 2 mansTlBs. Idéal peur daburar; 1 570 F It.b.é.i 

Mvtrel HAUTEREAU. 20, me de Besssnceurt, 06480 
nerraleye 

Vends TO-07 4 Isei. K7 4 (eux 4 livres 4 exi. léléme- 
tlqua Prix è débattre. Richard lOEWE, % me Doemw. 
Rnlar. 76016 Péris. Tél. : 4678.20.61 





dépot-vente 



ChIPOhaZ 



131 




















































































jqgr/gs 


■r(iomMt> TM + menu, ooul. * tTHnrm ♦ 
imoiiin. 95600 ♦ IW. M t nblaut + S'apN. f'"VW 
opt - 6 iau« - doc Prl« : 7 BOÛ F » détltiti. Phllppt 
BOllQlER.TiLi46S.et.1l. 

VantlaTQ7(70 + mMtttH]w» + 

,cp.iTcpoi», ManOtagor»,ale.) 

MaMou BLANC. l'Ouvovxtt". WHI 
9D.g5tS.4t IHRI. 

VandaTM, cnroi' opt., unW canttala. J diMoonae Inlil»- 
lion bai*, cliaMui InManor «ahamanl do laiia....jovi- 
dck iaoi. 3000F- Oiiew KLUSEK, 32, ma 8^- 
Miiirtoa, 69110 La Madatalii»44ord Til.i 2031.49.12. 

vend, ndtao. M pout «î 

niKAH. 11,mt du Banola, 67070 MaUtTil :f7J4tl.7i. 

verdi Ttionuon MM. 1 maneiti. crayon opilqua. nbiau. 
logIcMi IMaeh' 3, Silani Sorvlca,.,). 15 piopt La w 

2WF (Utgant'l£r(cEI8MAN,B,ill*a(*<Baiiï.40B30 

Labanna. til.i 59.46.40.04. 

VerdiTbomaonTMD ♦ mdnn.coul. + 1 compi 4 |au» 

♦ 3 lî^aa proo-.. OrdOOT BOUVARD. IM, r« du Sland, 
01DOO Bourj^nfltaiaa. Ttl: 74.21.10.60 (rapaat. 

vende M06 - lict. K7 +• crayon odQue <• 1 |0V«^* * 
ieux Prix- 660 F i dibeitte. Lecl. diao. 5 1/4 
IMO5/TO7/701 : c9d4 8 300 F. Ou k loul JJ» ^•‘J'jf"'' 
NIralai C14APOTOT. 29, rua Eugiria, S1S0 Tauetny. 
Till393E.90.t1. 

Verda T06 0 laiji •* Oiexi - merene. Urof" «usa 
diminegrmar,. Prix eacifiS 2000 F reul. 

QUINT1N, 16, bd ArhddaRrtand. 93330 Nauiey^urWae- 
ne. Til.i 4336.00.70. 

VendeT07Thoms. t imprlmarli - lepK7 ♦ 

+ iorttkks * crayi^ optique. Valeur neuf. 8®» F, 

verdu^ÏÏoO F, i,b.é.St4far.MLliaRINO.M.«>irkhe 
Valmara, 09600 Andbal. TiL: 9333.34Æ6 [eoM. 

Bck -r medam int. -t- souria - leux. Prlx:7 MO F 
thisu BOUCHINET, 21, r*. de la Rrxsieti», lai Monta, 
27400 Louvier». Tel : 32A0.19M (aprèa 191iL 
vends rronit. eaul. Tbenson CM 38^2 VPK éet neuL 
tfix \ OCC F. AteKetvhfl CAWPARDONe M, bd de la 
République. 921W. Tél. 14621x52.06, 

Vente TOB - qW cJlsq, 2. B t lecî, K7 ♦ modem 4 
negabus ^ crayon opt. 4 perrlal 4 li.res 4 11 ^' 
jeux iPass. du Vent, Dieu Glsse, eK.l. Le 10 ^. 2700 F 
i débattre. Mare ACHAUME, allia r)u Jaudrfoules, 
84646 Lepalud téL: 80.40.36.44. 

UmertiVerdsTMD 4 logiciels - souris 4 joystick 4 

r^ea, valeur:6 SW F, vendu 3 300 FItlansI. VejKislog. 
MQ.TO. prix intêressom. Smra LEROY, 2, r« du Doctaii- 
Fefin, 17340 ChatalalHon. TsL: 46,69.09.72. 


Vends pour T08 sur DK nbraux jeux i » F1 unui iBobd, 
Soees Racer, Arkarcid, Problbitlor, Masque .■ 0rt> Morare 

len,Blvouac..,l. DamianUNGJAHR,7,n»duParc- 

Chapai, 70130 Laa Mureeus. TiL: 34.743639. 

Vends nbreux K7 Tbnrrson 

100 F la K7 eicbmpilailor, Vlnrartt BERNARO-BAmE 
21, routa de Parle, Blacy « Lh Indee ii, 61300 VUrylrr 
Françol». Tél.t 28,74.71.81. 

Vende T08 eoul. contpiii, lect., dieq., man , crevons cpl, 

4 iBUklBpaeeRaMr.ArkeneH'd) * ® 

Acreü die. 57. Prix ; 2 600 F DUPONT.RIVIERE, 4, 
Impaeee F.-Rude. TiL: 43.77.4530. 

VendBMO6;7B0F.TO7/70*cliv.m4cen. 4l8Ct.K7- 

«lin lani. belle 4 nbteuxjeui ♦ Irvraeelreyuci. 

7 m'F, Cleviar midin. : 150 F, Pbillpi VG^ i IM F^- 

chai D WRVe 40, M SsrvMy «011 P«A- • *8 

Vende MOB 4 morK. vert ♦ 2 menetiee 4 nbreux jwx 

- 2 iduciiita (Ail, MBth de if) 4 .srgerr * K7. Le tout 
2 OCO F, oomblllli verli iSplrie. Praiwli RENOUF, rua 
du fcetL.L»ChBipanllar,St Bylvalr, 141» Graln.IM 
Largannarla. TiL: 31.7B.12,« aprii 10h30. 
VindiT07/75 4 lin. K7 - ext. muilpdaBillux 4 1 [iw- 
rink 4 rttroux jeux t Oviia : 1 EM F » dibettre (wr Savdill 

certotcTiKlcE, CM, 5-. Da.ldEKCOFFIER, 
36, rua da Partnula, 73200 Albartvltla OtympIqrJa. 
vends MOt airtv » taci. K7 • etiyon opi. - Irit. bsiiç 

- nbreux jeux 4 2 msnctiee > sec ''sisP»".'*'F"’ 

1 5M F. WocarH KALB, U me dia TBIiuli, S71M Oau- 
btnsand Eniakt TéL : 88i6.46.17. 

Verdi jeux origin, pour TO, MO (Turbo Cup, Ripoux, 
WueWsrll, Meurtres en Série, Karaté, SupwTerms, 30 
Figbi .18 penlr di 40 F Claude DEWINTRE, 31, n»* 
l'Epiro», Patk-Bola Plhem, B2670 Wlrarres. T«.r 
2186.77.79. 

COMMODORE 

Vends Amrga 600 4 cébie ptr'nal 4 lect. dlsq.axi. + rrbJr 
jeuxelddl. 4 0 t>iierarg. 4 jov.ock.Ssgarenm^™#!, 

rtdé 4 490 F. PMlppe FLEHO, lue da TAiiiWrljGiavilo, 
81630 SarmafstJSalnt-Chèron. Tél: 643.03.67, 

Verte C123 ' 1157 + jw.-- WPS 801 * eoute* mon. 
• Cbul. 4 bc«B rang. 4 llvrea 4 rbx lug. 4 MO 
Iransp. i ma ctiaige. A saisir vne. Fabrlee OHTÎRNE, 
32, me da la Pluraeflouge, 45700 ViBorrrardem. Til: 
3933.4939. 
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vends C 64 N 4 lect, disq. 1641 U 4 1631 4 sou.li Atajic 
Meuse - povrercan. * 1 jovetlck 4 leux su^' d^b K’ * 
boite de rengomem disq. : 3 5M F. Wbastlan B*6CH6 
LEN, 9, me de Verdun, 94490 Ablornur-Selne, Til., 
4B3731.44, 

plece A.4Aïoli>er, 03380 Plertelitto. Tél.. 4t33,a34 
laptasIBhl. 

VindsC 54, lect, disq., floid, imprlm-, 

K7 llïtee peplir IWIng... En dsdeeu : Atsil ♦ 22 carJMcni 
collier al data 1. ChriiBan BARRÉ, U lot laa COtaaux- 
BuaaiHsl, 70400 Bnaeurel. Tü. ; 0436.7103. 

Vends jeux pour Amlge orlglniux: Speedball, 

Wolf etc. ppiaibla iehangs, liporaa ataurio. Irjaju' 
damanda. Nloolaa DEROIOE, 30, ma Êbama.Maial, 
76001 Parla, Til. :42.30.46.Bt. 

Vend8C64 - 16i1 4 1630 . nbx otig. Prix; 3 MO F, 
MIcbal MOREAU, B, rua Voltalra, 7M11 Pada. Til.: 
43.71.0125. 

VandiC 128 4 1670 - powarcemldge - jiwlck 4 njjx 
jeux. Le loutin t.b.i. ai dari V 

7 MO Fl, vendu : 3 000 F 18 déb I. Perd PONTAINB. 14, 
chemlr dee UHipe, U NIeppe, 08173 RenaKura, Til,. 
38AB.BO30. 

VendeC120 4 nwnlt.couj. * ""•'‘«J®’' 
(velBurSOOOFI 4lovitlck - pregr. VsL 600 F. Lai^ 
BBCOFidib HiuBAMDJEÉ6,iueBot>er1'Uvirgr», 
92600 Airliree Til.; 473601.71 
Vende Amlge qrig. (bettea el dnee). f ris iFlSi”' 

Palm II Uldma4. etc.l. ORsIei LAU, 260, tue 
Lutber-kliig, Roc r)e Piaénae, n" 20,34070 Montpellier. 
Til: 673102.01 

Vends C 64 4 lect. K7 4 2 Krystlcke 4 rbx jaux 4 ducs. 

VaWr; 4 500 F. Vendu : 1 900 f 

du Graniar, 734» Li Rmtxre. Til. ; 79.85.16.64, 

Vends Amioa2CCO * mnniLcbdI. canePCKT 4 A2010 
sur de Wargame. JanrvMarc MAZIERE. Til. 04,873131. 
Vends oria. pour Amiga F.S. Il I2M Fl, Battle Cbess 

Il 5M Fl, etc. Ecbanga possible Denis THOMAS,Irue 
de Bteumille, 61100 Reims. TiL: 21014161 
VendsC I 2 B m monit coul. Com 1702 4 Cm^l53l 
4 iûvst 1 b.é. T nbx log., compris (Apollo 161 etc. 4 
.aviï 4 Jane, P.lx:3 600 F. Dnni.D.VANHOUCKE.1 
rue de Caaeel, 69670, Tél. ; 2942,4151 
Vend 8 C 64 4 16541 4 1530 - monh. ^ manettes 4 nbx 
leux et udl. t Ihdas 4 teseï 4 impr. coul., ss gfis"»?- 
ïïuwt i SM F! ou 3 600 F ! sans Impr. Urgent ! I David 
LOISEAU, rue Geoigea-Guynemer, 10260 Mue5y«ut- 
Selt». Til.: 263147.41 


vends d-lgin-rx C 64,'128 : ^e O.mes 

IDIF 19 (K7) et K7 compil. 30 F, daq. : a-2E0 F. Erlo, le 

Mana. Til,; 43.61.40.67, 

Ven0eC94 4 1541 - nbx jeux 4 plotieil620 4 monU. 
Mul, t joystick, La BU'pour 4 480 F. I ÉiMiiii 
BERT1N, 11, tue JeeruJeutit 6BM0 REVIGNY. TiV. 
29.7118.13 (eptia 1lh301. 

VendeC 128 * 1571 4 lect. K7 

•imiBarN r.P/M. CûBifliir.... 1* Wtit l.biô,:3 5O0 r 9 QBO. 
Xavier LAMBERT, 38, <!• Clév», OWOO Ch»livlll«. 

TéL: 24x69.00 J9. 


VendepouiC64ou12B;d.eq, * “0"«<>• 

K7 4 fivrte 4 dtveri... Vende toen veil. imonb. mono^^ 

W 4d8b.TliomaeBAHDEL.7,riH(lolBVolil1la,28DM 

Chemea. Til.; 37,3104.41 


VondeC64neuf-drtve1541 4impr.MPS»i3 4 mond 

vert 4 adapt. pirital 4 livrée * nb. logic_ ' bie rang. 

4 joysticTw tout ; 4 MO F. Sylvain BUON, 4, arMre 
VanII36t30 Mériel, Ttl. : 30303113, 
vende C 64 4 lecl. diiq. K7 * 2 loy*"FFa - nbx jeuk 
IDafendet ol Ote Crown, Gcoi, FllgtitSim21 4 fVtae, One. 

5 uut 2 6M F. PtédiHc 8CHATZ, 14, ma d E^nB- 
!^t! Zlirmerehasn, 68440 Kabehalm, TiL: 8836.18.21. 

vende 1040 ST 4 2- leei. DF ♦ 

4 ravuee Le toul;4000f. Franck UURE. TIL, 
60314237. 

Vende )euk Am'rga ; QeliCile C, Del Crewvn, aubble GhoH. 
Ttiunder Blade, F 18, Mercb S, EK2. >'a"0"Jî'’ “i**'' 
Roadwer, Buggy Boy... Orlgmeuk 1100 F, ^ F* 4 
lECAM, 21 route de Tteuk, 70200 GuynrKCurt Til.. 
3149.0100. 

Vende bout Amidi 600, nbk log. : Suparbeee ; «0 F ; Taxi- 
Mfl t°V1 3 ; 3M F ; Tbundeiboy ; '* J, iwL avM non- 
Ml origlneux. Prix 8 dib. Heumen QHAfOORZA^' 
NOBAR, 0, chemin dee Pf*")*'*'.]?* 

ViugrenlBte, 06270 VHei)euïa-Loubei Til: 93.7333.41 

VindeC04 4 1830 - edapt, pétriel t eourla 4 nwlogio. 

4 lIvrH : 1 600 F, t.b.i. Thierry LE 6WIN6,18, plioe de 
Oaecogni, 79340 Meurepu. Tél: 31613166. 

Vende C84 4 1641 » certouctiee * Ihnat * nL> dliq 
Faire offre pour la tout. Ecl'ai'O» n» n 

DEBARRE, 1 Plmte-Verte, 96000 Cergy. TiL: 30.73,l«.67. 

VandeC64 * lecl. dieq. 4 

2, rua Imexdne, 49413 Seumur BP 121 TéL. 4131,0730 
Irepael. 

VendeC 128 * drive 1641 4 6 Mptogi. 4 3ioyei|cka - 

IrvtBS'SECOF.Vendaimor.MPSBOa * 'ubans - Itaing. 

ra F, ou la tout 4 000 F. Hefti BELlAiCH, 

Modilei4ChantittB,95170DeuiH»BBne.Tél;39.9337A7. 

Ven(lsC94 4loa.d'nq.lb41 4mQnil,mr>nc4nbxiiux 

*2btjtesreno. * cordoncWal 4 livres -j^ jk. Prix; 

2 BOO F. Miciial Yarm, 71 me lam»taia, 62000 Nenlan» 
Tél; 47.2130.21 

Vends Amlge BOO I b.é. 4 nbx sbfis 4 joys heks 4 m onll. 
1C84. Prix: 40» F. Chercha contaclssurArchan^. M»- 
dnMORITZ, 1, brl Brossel 70200 lute. TiL : B430.17J6 
(après 21 hl. 

Vends Idépattl, Amiga 500 4 monh. 1064 110/38, sous 
gatanliel 4 ext. Igerantis 5 ensi 4 souris 4 lovsor* ' 
imprim. TP lOO - Dvtes * revues - ong^ la 
B OM F a déb. TWeny BRIER, 20, me Brenu, 82230 Gerv 
(«viDIeie. Tél: 4733.70,19. 

Vends orig. pour Amga : F 13, Inlercsptot: 1® F: Super- 
m F VOS cLletta Cssio 4CCM P ; 2E01 V* 
anciens TOt 4 ST Meg. 8 8 F TunJei^ MONTR, IB, 
chemin de la Gtwrge, BM80 Chnesieii Til. .71M,ee36. 

Vende arig. Aegii Impact ec Aeg» Pï' 

4 rmnsolo Vecirex - 7 cartouehae 4 tablée KrMla ^ 
pour C 6. La loin en l.b é. Philippe POIROT, 2, me tlei 
Guapes, 67500 Heguenau. Til; 98 03.30,74. 

Vfn0sC64 4 leel,di8q.1541 4monit. t joyshck - nbx 
^X°0tks. Prix;2 6MF. Sébaatlan BRACHET, 18, rue 
■rndraine, 7H16 Parle Til. ; 46.79.9731 

Vends C129 4 1H1 4 1530 4 monh * 

Powercerrndg» 4 edspteiaur oel/sacem, Letout. 3OT K 
J wMarc PAQNON, 109, as Hortanae-Fooberl, 765» 
SimouvrlIM. Tél ; 38.13.66,82 lapris 16 h). 
VonOsAn.ioe900 « 2E0Oliq. t jovatlcks * boitesringn- 
mam 4 divare. Le loui avec faci, embaNage et meni^B. 
Von0u5SW F OanlaAaiENNE,9,BliedHUIaa,93300 
Aubervilllora. Tél: 4934.43.69 (apiia llhl 


Dragon Nlnja (ST), 
Dragonscape (ST), 
Duggor (Amiga), 
Dungeon Maetet (GS), 
Echelon (C 64). 
Ellminatoi (C 64), 
Eepionage (PC), 

F 16 (ST). 

Face OH (ST). 

Falcon (Amiga), 
Fuelon (ST), 


p. 63 
p. 63 
p. 69 

p, 108 

p. 70 
p. 70 
p. 70 
p. 70 
p. S7 
p. 56 

p. 62 


//VA^X 


Vous trouverez 
tous les logiciels testés 
alphabétique et 

10 Computer Hits (CPC). 

3D Grand Paix (CPC), 

3D Pool (C 64), 

4 TH & Inches (Amiga), 
Afterbuiner (Amiga). 

Arche du Captaln Blood (GS), 
Atkanold (G9. 

Art and Hlm Directot (II GS). 
Artura (Amiga). 

Baal (Amiga). 

Balance of Power (Amiga). 
Balllstix (Amlge. ST), 
Batbaiian II (Spectrum), 
Battlehawks 1942 (Amiga, ST) 
Battles of Napoléon (AP il), 
Best of Code Masters vol 1 
(CPC). 

Best of Code Masters vol 3 
(CPC). 


d'dessous le répertoire de 
dans ce numéro, classés par ordre 
avec le numéro des pages. 


p. 66 
p. 66 

p. 56 

p. 66 
p. 66 
p. 60 
p. 60 
88 
66 

69 
60 
58 

70 
p. 44 
p. 65 

p. 70 

p. 70 


p. 70 


Best of Code Masters vol 3 
(CPC). 

Best of Code Masters vol 4 

(CPC), P' 

Blasterolds (Amiga. CPC), P- 
Bowls (Amiga). P- "5 

Cartooners (Il GS). P- ” 

Champ (lhe) Amiga), P. 46 

Chuck Yeagers Advanced flighl 
Train (CPC). P ” 

Cobra 2 (ST). P- 

Cosmie Pirate (ST), P' 3» 

Crazÿ Cars (Mac), P- 

Crazy Cate II (Amiga. CPC), P- 57 

Cybernoïd II (ST), P* P 

Daley Thomson Olympic 
Challenge (PC), P- 

Dan Dare 11 (Spetrum), P- 

Deep (the) (ST, C 64, CPC). p. 64 


ruviuil Vn^»/a 4 

Gamea Wlnter Edition (The) 

(Amiga). P- 

Gaty Lineket’s hot Shot 
(Spectrum. CPC, C 64), P- « 

GFA Basic 3,0 (Amiga), p. 84 

Gold Rush (ST). P’ 108 

Golf Master (C 64), ?■ H 

Goonles 11 (Nlnt,). P- |8 

Grand Monster Slam (Amiga). p- a» 

Grlbbly's Spécial day Ont 
(C 64). P' 

Gunrunnet (Spec.), , 

Heroes ol the Lance (Amiga), p. IV 
Hit Disks Vol 2 (ST). p. 70 

HKM (Amiga. ST, CPC), P- 81 

Hurlements (PC), P' ^0® 

1 Ludtcrus (Amiga), P- 

Iron Trackets (Amiga), P' 'J' 

Italy Soccer 90 (Amiga), P- 'O 

Jug (Amiga), P' 

Karatéka (ST). P- “ 

Kenselden (Sega), P- 

Kings of the Beach (PC). P. 59 

Last Duel (ST), P'" 

Last Ninja 11 (C 64), P- 106 

Lord of the Sword (Sega), P- 106 

Macro Aseembleut V 12 (ST), p. 85 

Magic Candie (II). P- 

Magic Seven (the) (Amiga), p-70 

Meurtre à Venise (PC). P- 106 

Might and Magic II (*!>• _„ P- 

Monde de l’arcade (le) (CPC), P-70 

Mutant Zone (C 64). P- 'ü 

Pacland (Spectrum). P- «J 

Pacland (ST), , ^ P-6» 

Pool of Radiance (Apple), P- 1«® 
Poséidon Wars 3D (Sega). p. 63 

Power Pyramlds (Spectrum. 

C64). P”® 

Prison (ST, Amiga). P- 60 

Question of Sport (Amiga, CPC). p- 66 
R Type (C 64), ^ P-70 

Realm of the Trolls (ST), P- 70 

Rebel Charge at Chickamauga 
(C 64, PC), P- 70 

Ringslde (ST, Amiga). P- 7ü 

Road Blasters (ST), P- 66 

Roy of the Revers (ST). p. 64 

Run the Gauntlet (ST), P- 62 

Scorpion (Amiga), P- 4» 

SDI(CPC), P 70 

Sequence 1000 (PC). p. 86 

Simul. goH (PC). P-70 

Simulation pack (CPC.TO), p. 70 
SUweek (ST), P' « 

Speed Zone (C 64). P-70 

SlatTtek(Mac), ‘08 

Stargoose (PC), P- 7 

Steve Davis World Snooket (ST), p. 56 

Supetman the Man of Steel 
iCPC)a P« /U 

Targhan (Amiga, ST), P-65 

Technocop (PC), P’ 'O 

Test Drive 11 (PC). P 56 

Thunderwlng (ST). P- ” 

Tiger Road (Amiga), P. 46 

Times ol Lore (PC), O' 

Titan (C 64), P- 56 

Top Uevel (CPC). P' 'O 

Triad (Amiga), P- ‘O 

Turbo Esprit (CPC), P- «l 

TV Sports Football (Amiga), p. 5/ 

Wandeier (Amiga. ST), P-64 

War in Middie Earth (C 64), p- 70 
Willow (Amiga. PC), P- 'O 

Xénon (Spectrum), P- 'O 

Xerion (Mac), P- 5)! 

Zak Mac Kraken (PC). P-70 

Zac Mac Kraken (C 64), P- 108 

Zamzara (C 64), P- 





















Puces, souris et cellules grises, 

CHEZ NASA. 
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